ozni itat e- Tina: váj] 


MAN 1 
elev ECGhE EGf 
k SYB SHH A ös 


08 (ELNE GEÜG 


- Életre KÉKBI ti HEG 
SEAT GpEeGigG La 8 
g bikalua ri lege 
pé aA 
SY Car 
HV 





aa 


sggdlásááoááti SZAGA TSA 


Áraink 2596-os ÁFÁ-t és gépek esetében az 1 éves országos garanciát tartalmazzák! Viszonteladóknak további kedvezmények! 





Pr táteotaz a Gee azaz azét Hz het V: Lágy e eze aga ől 


szalaszd el szenzá 
SEGA MEGADRIVE KÍNÁLAT: 


JI 


GAME BOY KÍNÁLAT: 


MASTER SYSTEM KÍNÁLAT: 


kre (1389 Budapest Pf.: 132.) 


SEGA 32X KÍNÁLAT: 
SEGA 32X ALAPGÉP JÁTÉK NÉLKÜL ... 


SEGA SATURN KÍNÁL 








SONY PSX :- 1 CONTROL PAD -- RAGE RACER ... 
CONSOLE KIEGÉSZÍTŐK: 


SEGA MEGADRIVE CONTROL PAD (3 GOMBOS) .:..:.......2499 Ft 
SEGA MEGADRIVE CONTROL PAD. (6 GOMBOS). . 999 Ft 
SEGA MEGADRIVE USA KONVERTER ........ . 000 Ft 
SEGA MEGADRIVE PROFESSIONAL KONVERTER .. 200 Ft 
SEGA MEGADRIVE ACTION REPLAY V2. 999 Ft 
SEGA MEGA CD ADAPTER . 999 Ft 
SEGA MEGADRIVE $CART ! 999 Ft 
SEGA MEGADRIVE HI-FI. KÁBEL .. 999 Ft 
SEGA MEGADRIVE MENACER (puska 6 játékkal) . 
SEGA MEGADRIVE ARCADE JOYSTICK ... 
SEGA MASTER SYSTEM CONTROL PAD 
SEGA MASTER SYSTEM - GAME GEAR KONVERTER... 
SEGA MASTER SYSTEM - MEGADRIVE KONVERTER. . 
GAME GEAR HÁLÓZATI ADAPTER ............... 
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Eredeti ár: "il 
MIS zassszl 
15998. 


G-FORCE : ARMORED FIST (PC3,5") - 
G-FORCE -- ARMORED FIST (PCCD) 


SNES BASIC SET: SNES alapgép - 1 db CONTROL PAD... 
GAME BOY BASIC SET: GAME BOY alapgép játék nélkül ......... 


MS ALAP SET: MS alapgép -- SONIC 5 ALEX KID 4. 1 db CONTROL PAD .. 


ciós ajánlatunkat! 


MD ALAP SET: MD II alapgép - SONIC 2 4 2 db CONTROL PAD................. dereseszzesszesezzezezeneesesset 19999.- 
MD VIRTUA SET: MD II alapgép -- VIRTUA RACING -: 2 db CONTROL PAD............. degreseszszsesesszessses 25999.- 








dnsakosnezenezeéssesésétessés sessssesssssessas essen 22999. - 








SNES CONTROL PAD ... 
SNES USA KONVERTER 
SNES ACTION REPLAY V2. 
SNES PROGRAMOZHATÓ KONVERTER... 
SNES SCART KÁBEL 
SNES HI-FI KÁBEL ... 
SNES JOYSTICK HOSSZABBÍTI 
SUPER GAME BOY............... 
GAME BOY HÁLÓZATI ADAPTER . 
GAME BOY TÖLTHETŐ AKKUMULÁTOR (adapter nélkül)...1999 Ft 
HANDY BOY (nagyító, lámpa, hangszóró, joystick) 

GAME BOY-hoz ...... 
NES ACTION REPLA 





















TÁK HEVÉTT 




















AIR 1999. 
ÁLTÉN BREED TOWER ASSAULT 4999 
AFOCALYESE 3999 
ARCADE POOL. 1999 
ARCHER MACIA TAN 5 POOL 1999 
ÁSARD WINNERS 1999 
3999 

899 

4999 

4999 

999 

1999 

BLOB 1499 
BOB $ BAD DAY 1999 
BONANZA BROS 8 
BRIAN THE LION-A1200 3999 
EÖÖLÉKKÓK NMPIC CHALL 1998 
1499 

1499 

1999 

DE ESEK 7 STRIKI 3999 
9 

1999 

1999 

1999 

TAN FOOTBAL GHAMES, ige 

LÉNT GAMES COLLECTION 1599 

Ft 1999 
F 29 RETALIATOR 3999 
HELDS OF GLORY AGA 4999 
FINAL FIGHT 1999. 
GEARIVORKS 1499 
LL GLADIATORS sa 

ER 399 

1999 

(EAT 1999 
NOKLAUS GOLF 1499 
FONDA ige 
WHITE SNOOKER 999 


R SPA. 
PREMIER MANAGER 2 
FRINCE OF PERSIA 
KED ZÖNE 


RISE OF THE 
ROBOTS 
(A5004/600/1200) 


HORD RAS 
RUNNI 





SHADOW WORLDS 
HERRA SOCCER 


JÓN VOLUME N 


101 
TRIPÜE ACTION VOLUME! 
TRITLE ACTIK 





viz 
WING COMMANDER 
ZACK MOKRACKEN 


CD 32 PROGRAMOK 


ALFRED CHICKE 
ALIEN REED ÉS OWAK 

















BANSHEE 
BATTLE TOADS 
BRIAN THE LIÖN 
BÚDHA AND STIX 4899 
4999 
4999 
3999 
1999 
2999. 
4999. 
499 
9 
1999 
3999 
1999 
899 
e 3999 
JOHN BARNES HF 999 
kID CHAOS 3999 
LAST NINJA HI 3999 
LEGACY Ő SORASIL 4899. 
LITTIL DIVIL, 599 
LOTUS TRILÓGY 4999 
MICROCOSSI 1999 
MYTH 1999 


NEM MÁSOLAT, GYÁRI CSOMAGOLÁSBAN ÉS LEÍRÁSSAL!!! 











150 
MIGON SHADOW 
NEWCOMÉR v 


SUBWAR 2050 

















OPERATIONS HORMUZ e 
SPERATION TNUNDÉRBOLT 5 
e. 
s 
R 79 
SURE NINJA, E. T a. 
THE GRÖLIER ENCYCLOPEDIA 3599 ROADRUNNER s. 
4999 SECURITVALERT Ha 
1999 SHADOW WARRIORS kj 
se £ .- 
ULNBLATE BODY HLOWS 5 b 
u 53. Hi 
NIHALE S VOVAGE 1999 STUNT CÁR RACER . 
200£n 99 
4 MOST HORROR , 
ACkOTET KIKUGI E 
ALTERED BEAST 
ÁLLON BATTLES € k 
TE UNTOUCHABLES 797 
INTER SÚTEKSPORTS 92 HA 
RATIL OF TIE DEMON Ed 


DUÁL MÉDIA (PC ÉS AMIGA 
VERZIÓ EGY DOBOZBAN 





REEN BEREÉT 
INDÍVJONES AND LAST CRUSADE 

















30 POOL. ei 
BIONIC COMMANDO, 2 
CARRIER COMMAND, 
INDIANA JONES INDYJONES AND LAST CRUSADE 8 
INTERNATIONAL $0€CER 59 
RICK DANGEROÚS s 
RICK DANGEROUS 2 s 
STUNTCAR RACER a 
Ír LLSLÜ ULT 
AERO THE ACROBAT 5900 
E: ÖF DÍR FRANKEN 800 
ze 7800 
5500 
Nv 5300 
h 
NAL TENNIS, 9800 
JINITÖNER LOST DIMENSION 5900 
SSIC PARK 5900 





KENDŐ RAGE 
TLAWNMOVER MAN 
GPERATION LOGIC BOMB 
P.PANTHER GOES TO HOLLYWOOD 
FOWER RANGERS 

SUPER PLAY ACTION FOOTBALL 
EL 689 THEUNTÓUCHABLES 

STEVE SNOOKER 699 XKALIMER 2097 


STREET BESZ 
FIGHTER II 


ADBDAMS FAMILY UL 5500 
ÁDVÉNTUKE IS 5900 
BARKLÉY SHUT p AND JAM 5900 
500 
SUPER MONACO GI 
SUPER SPACE IN 
TECHNO CO 


TETRIS ÉS KIKUGI 
TURBÓ OUTRUN 
TURRICAN It 

TUSKER 


C64 GYŰJTEMÉNY 





8 
SHADOW DANCER 
SILENT SERVICE 
SMÁSHTV 












BLACKI 
BRUTAL 





jERS 














$33393$ 





BAPEY DUCK, 5900 
DONKEY KONG COUNTRY 11900 
EARTH VOR JÁN 9900 
FUASHBACK 590 


TRTILÉ 


RACENG 





HOT 2 HANI 








7900 
10900 









TIZET 
Es 


e 








IAN THE MOVIE MORTAL KOMBAT 1 
S BROTHERS MR NUTZ 
BUDOKAN EL MANSI 
OUT TOLUNAT 





PACATTACK 
ARÓDIUS, 

VOT WINGS 

PITVALL 





COOL CROCK TWINS 
DAILY HORSE RACING 
DALÉK ATTACK 
DEMON BLUE, 
BÍNAST ÁGYÁN, 





HETEHESEEÉÉÉSBÉETT 














MR XKCÁDE MR I t Ez 
F-16 tt 
990 
8 
STEMTE FIGHTER 3588 
EIKÖKHOTS 5. 
HUDSON Hava SEAGEAGT 550 
JAMES KÖKB SRENÁGY Hej 
JAN STRLELKÁCER 8 
Kibőrack STUSTRÁGEEK, kej 
SÉVER BATILGTANKZ 598 
SÉRÉR BONRERÁNS S 3898 
SEK PÉTTY fr 


SUPER 


RETVAN OF JEDI 


SUPER STREET FIGHTER 2 
ÉR TENNIS, 


td 


LENNI 


LETHAL WEAPON 


LK 


















NOLVERINE 00 
NWE RAW 5500 
ZOMBIÉS ATE MY NEIGHBOURS 7500 
2001 560 





OAH Ló 


ADVENTURE ISLAND II 
BART VS JUG 


LL AND TE 
CASTÉLIAN 
TET 








Hoos 
HUDSON HAWK 
JETSONS 

KIRBYS DREAM LAND 
LEMMINGS 2 

NBA JAM 

OUT TO LUNCH 
PAPERBOY ÍL 

POP AND TWINBEE 
RODLAND, 





SETÉTSÉSETES ZATA 








SMURESUTUPIKÉK TÖRPÖK) 
SPANKY S OVEST 1800 
TESSERAE 1890 
TINY TON 800 
TINY TOON ADVAVACKY SPORTS 500 
ÚSHRA MONSTER TRUCKS 1800 
FOGL BEAR 1800 
NARIO LAND 3 800 
AVE RAW 400 
DOOM 13900 
STAR WARS ARCADE 13900 
VIRTUA RACING DELUNE 13900 





üld ÉL 


AWESSOM POSSUM 







































A si 
KESSEté sa 
kéz sees E 
EE] éa 
HETRE TSKÁK EB 
séntéK sas 
SEK KAET eget sz 
SEGZEr eval 88 
selstet Ez 
ete ÉS 
Ez 
MEése sa Ég 
ESSEz ÉS 

K 
zés szi 
s 
És 
ús 
És 
d 
Éz 
z 
ÉR 
És 


RSTA 
E OF ROBOTS 


ú La 


RACENG 





B 
LÉ ea 


SECOND SAMURAI 4900 
SONIC SPINHALL 900 
SOCKET 7500 
SPARKSTER 


SUBTERRANIA 
TAZMANIA IT 


ES TOURNAMENT FIGHTERS 
URBAN STRIKE 

WOLF CHILD 

JNOLVÉRINI 

WWÉRAW 








zomnu 


LES e[Uó] 


ASTERIX 
BATMAN RETURNS 





S ATE MY NEIGHBOURS 7900 








DONALD D.DEEP DUCK TROUBLE 
DR ROBOTNIK § MEAN MACHINE 
DRACULA, 

DYNAMITE Hi. 

EXCELLENT DIZZY COLL. 
GEARWORKS 

CLÓBAL GLADIATORS 

GF RIDER 








JAMES BOND 097 500 
LEMMINGS 1800 
MICKEY BE LAND OF ILLUSION 3900 
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BATMAN RETURNS 
CHUCK ROCK 2 

C00L SPOT 

DESERT STRIKE 

DONALD DUCK:POLOSCASS. 
DONALD DUCK 2 

JUNGLE BOOK 

GUTRUN EURÓPA 

PIT FIGHTER 

SoNIC 2 

SPIDERMAN 

SPIDERMAN RETURN OF S. 
STREETS OF RAGE 
SUPERMAN 

TERMINÁTOR 

WOLFCHILD 


uld táren e ee Ül ő 


STARLORD, 
STAR ARS SCREEN ENT. 
0 TUNDE 
SURWARS 2050 
SÜPEKSKI ERO 
SUPREMACY 
TASK FORCE 1942 
TEAM SUZUKI 











BRUTAL 9900 
ECCO TE DOLPHIN 800 
HEART OF ALIEN ANOTHER W.2 5500 
FRINCE OF FÉRSIA 4800 
RACINGACES, 9909 
ROAD AVENGER 4800 
SONT ea 80. 
SPIDÉRMAN 09 
THUNDEK STRIKE 7888 
TIME GAL 4300 
ee LÜL 
SSS ATACK SUB n99 
ÁDVENTURERS s. 


HAN 





s. 
SERÖENENE 
LES LÜL 


















































si 
38 
58 ENRIET za 
HITEN armes 3 
Eg 
8 
szüli IBM PC CD-ROM PROGRAMOK 
£ BIE 588 Tt 83 
FERASÁGYB B EGRi ú8 
ESEM Z 2999 CÉNTRAL INTELIGENCE 4999 
KB té . ERESOKBEES ús? 88 
ERBÁVÉR , cabaven2 57 EÁRAA Hj 
CANNON ANY KET Ú8 
És 
ú8 
[2 
ks 
ei 
18 te 
BEN sa 
28 
3 
2 
ERENONSÉÁ TE 2 
BésáEe bbán FA 
DELTA V 6999 KELTÉT Fej 
Hét 8 
PART SIEGE s99— EILEKEET BI ő s 
fat s4 HAT 88 
88 Hitem 88 
B2. EG 8 
HZ ERKEL EAN sa 
BA ÉL Ha 
BZ ÉRLákiggmrnanos 38 
BB SÖSÉE 28 
sz ki 13 
a 10 sz 
JÓN SATKSÖLNAT sa 
Hé a 
ÉRGKÉ pas s. 
; F 
a sa 
58 
sz 
XX 15 
5 58 
IMPERIAL PURSUIT 1999 ECTION VOLA 33 
INRIÁBASS 8 sz 
ÉSE SttÉsT A e FH 
EÉBETÍLEN úa $8 















URI 

EGEND OF KYKANDIA 
HAL WEAPON 

IX ATTACK CHOPPER 





LODERUNNER 
LÖSTEN TIME, 
LOTUS TURBÓ CHALLE 


10 
MANIAC STORTS, 
MASTERS OF MAGIC 





5999Ft 


























LOMBARD RAC RALLY s ÖRKALÓT 
ÖGTSAnTS COLLKETIŐK EZ HERSMÖLkcorrésromai BB 
JÉNASEKLÖKENETÉ ta Mila És 
HANK EBBEN 33 kllfset voso cim 58 
MGKÖTKOSE HA BZ Niklpet 8 
MENETE n HERE 5 
uno TEÓÁN ÁSÓ 

inet 


FÉPFER S ADVENTURE 
FINBALL DREANIS 











PINBAL AR CR 
PINBALL MAGIC SÚNWÁR 2050 AND SCENARIO 
PIPE MÁNIA EVORHÁKKOK 
FIRATE SVGA HARRIER 
FRINCE OF PERSIA 2 HAGNE 
PROJECT X BZSTEMSHOCK, 
FUTEFULE FUN PAGK TESEPOROT Tea 

VEST FOR GLORY ÍEHORDE 

MPART FILME PARK, 

RÉTRIBUTION TORNÁDÓ FÁLCON AD 


TRANSPORT TYCOON 
Ho 


TARBRAJAILTINŐ MOON 
NANTL e 
TNING COLLECTION 


ARPLANES VOL 
ING COMNASBER 2 
NINE COMMANDER ÁRMADA 


RETURN OF THE PHANTOM 





ROBOCOP 3 
SECRET OF MONKEY ISLAND 
SECRET OF MONKEY ISLAND 2 
SETTLERS 





HEED ALL, 
[a ZEPPELIN 








NEGY LAT LT TA AGYÁT KZT ej áz Tá Ta LAT AZT A TILL TA VAA ATYA 330 AT TÓ 


LVA NT LA Z aaz ján á a áz ta tgz b zaja ja íz (2 ALA 








WEIRD DREAMS - AMIGA 
HAMMERFIST — C64 
FUTURE WARS - PC 


BLOODWYCI 
ELVIRA AMIGA 
TIME MACHINE - C64 


90/6 
PROJECT FIRESTART - C64 OPERATION STEALTH - AMIGA 
RED STORM RISING - AMIGA ROCKET RANGER - AMIGA. 
UNREAL - AMIGA Pt SS 


6 
THE KILLI OUD - AMIGA 


SCAPEGHOST - C64 
ESCAPE FROM COLDITZ - AMIGA 


OMEGA - C64 SPIRIT OF ADVENTURE - AMIGA 
BIG GAME FISH NG - AMIGA SPACE OUEST 4 - PC 
EYE OF BEHOLDER 2 - PC INDIANA JONES 4 - PC 


93/10 


ARK HALF - PC 
TON SAFES INC 





EREDETI ÁRON RENDELHETŐ: 91/2, 3, 4, 5, 6, 7-8, 10, 12; 92/3, 4, 5, 6, 7-8, 9, 10, 11, 12; 93/1, 5, 6, 9, 10, 12; 


KEDVEZMÉNYES ÁRON RENDELHETŐ: Egybeni megrendelés esetén az 1990-es évfolyam 400,- Ft-ért. 
ELFOGYOTT, NEM RENDELHETŐ: 91/1, 9, 11; 92/1, 2; 93/2, 3, 4, 7-8, 11; 94/2 

Az újságok eredeti árakon vásárolhatók meg (1990/1- -től 1991/6-ig 79,- Ft, 1991/9-től 1992/12-ig 98,- Ft, 1993/1-től. 
1993/6-ig 138,- Ft, 1993/9-től 1994/9-ig 168,- Ft, 1994/10-től 218,- Ft. A duplaszámok: 1991/7-8: 158,- Ft, 1992/7-8: 


196,- Ft, 1994/7-8: 336,- Ft). 


A Szimulátor Különszám elfogyott. A fenti árakhoz portóköltség is járul. Megrendelhető: Comgame GM, 1389 Budapest, Postafiók 132. 





ARCADE NEWS 


a zi ge a úg MANGA MÁNIA 
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BITMAP BROTHERS 


en tea ala beee eat te ie) 
esetben kifinomult designt, agyafúrt ötle- 
teket és forradalmi újításokat tartalmaznak 
miaza dr eletet 
[EL LNAAT E tj lesyztae stee [at eSyz at eat 
CHAOS ENGINE 2-vel is. Igen, igen! Ezt is 
AL TAE LME Ko ege ett 
tulált játék "osztódásnak indult". A sztori 
ismerős helyszínen folytatódik, pont ott 
Ci AG rat oszt- aj rzole ae deal tu etet a 
csak annak ismerős, aki végig tudta 
nyomni...). Szóval a Chaos Engine elpusz- 
tult, vele együtt teremtője, a Báró is. Lát- 
pro Ete YA Togaj Ettek esetet] 
a gépbe és a tér és idő síkjaiban szágul- [ 


f 






heve fel dee E EN ee feattest tele hetes 
szeket kimenteni az enyészetből, hogy új- 
raépítse a gépet (elég kusza, de lehet, 
hogy csak én vagyok korlátolt). A hat is- 
mert hősünk közül négy utána ered az idő- 
alagúton, kettő pedig a masina mellett vá- 
rakozik, ha esetleg felbukkanna a Báró. A 
gonosz Baron azonban két harcosunkat 
megátkozza és sajátjai ellen fordítja. Ma- 
gyarul nemcsak a számtalan szörny, krea- 
LELT ANNA AA EAT LE Les 
colnunk, hanem saját csapatunk egyik tag- 
ja is ránk vadászik valahol, Két játékos 
esetén ez egymás elleni harcot jelent, 
(ea egett [etette tetette 
szattal egyenértékű a játék. Osztott képer- 
nyőn folyik a küzdelem, egy apró indikátor 
jelzi az ellenfél helyzetét, de minden más 
cuccot, dögöt és rejtett tárgyat magunk- 
nak kell felkutatnunk. Kicsit hasonlít a jele- 
net a Spy vs Spy-ra (a C64 hőskorából). A 
grafikán is meglátszik a tuningolás; a ka- 
rakterek animációi olyan elemekkel. bővül- 
tek, mint például falhoz lapulás, kapcsolók 
kézzel való átkapcsolása, falról leugrás, ar- 
GR E ES Ni zet Lá ae ie 
is felhasználhatók: ha kifogytunk például a 
lőszerből, várjuk meg, amíg ellenfelünk a 
fal alá téved és ugorjunk a nyakába; eggyel 
kevesebb gondunk lesz. Szóval nagyon 
szerénynek ígérkezik az anyag. Előre látha- 
tólag húsvét táján jelenik majd meg 
Amigára (500, 1200). Egyéb verziók csak 
később látnak napvilágot. 


ACID SOFTVARE 


[adását et ize TK eset a 
tűnt ACID SOFTWARE újabb produkcióval 
jelentkezik a színen, méghozzá sikerprog- 
ramjuk ismét feldolgozott epizódjával, a 
SUPER SKIDMARKS-szal. Mivel már az elő- 
il ízyábáu et Eszt ááá ee án ülsz ete 
sak közül, ezért ebbe a változatba nem is na- 
fejeket ette etátesz Lát áNeSi 
átgyúrják az anyagot. Egyszerre akár négyen 
is lehet majd versenyezni egymás ellen egy 
képernyőn (joy, billentyűzet, egér párosítás- 
ban), ha viszont csak ketten küzdünk, akkor 
Met eeszatezán etáu ta Cse 
re számíthatunk. Kicsi, de hatásos újítás, 
hogy pozíciónk folyamatosan a kocsink fe- 
lett látható, nomeg ne feledkezzünk meg a 
plusz két autóról sem, ugyanis már nyolc 
versenygép tömörül majd a pályákon. 


PSYGNOSIS 


EN Et e ETT ÁE ee au 
(ún. God) játékok köre, hiszen a PSYGNO- 
SIS is belép a ringbe a DAMOCLES című 
eposzával. A márciusi megjelenésű PC-s 
játék egy elképzelt csillagrendszerben ját- 
szódik, a kilenc bolygóból és tizenkilenc 
holdból álló Gamma rendszerben. A 
Damocles pedig egy üstökös, amely sza- 
PEdosále lelkes ká gate etette ta oa 
zelében, most azonban vészhelyzet alakul 
ki: az üstökös egyenesen az Eris nevű 
bolygó felé halad és biztos pusztulással fe- 
[Ze UE Lott te fejet [CTL ol éelejetet aj 
kapcsolódunk be a történetbe, még akkor, 
amikortól számolva okos energiagazdálko- 
dással, céltudatos tudományos fejlesztés- 
sel és célratörő humánerő felhasználással 
elkerülhetővé tehető a katasztrófa. A cél te- 
hát egy olyan védelmi rendszer kiépítése 
Szá teto a u átt ete tea a AA 
téríthető a pályájáról az üstökös és a csil- 
[edd kezde ztette TAT ALANY 
futurisztikus stratégiai játékok ezen válfaja, 
edd ete aa ára kae dakota 
[dott Sa STO ES Ká zrdo lR e Nu áe] 
(refer Tea to tálalt et eye tat et 
elismerésre. Főleg a megjelenítésre he- 


" [lyezték a hangsúlyt az alkotók, hiszen a 


legegyszerűbb helyváltoztatás, egyik boly- 
góról a másikra való utazás is igazi 3D-s 





fesedaa te dt telreTAKSzALetSyz a ta terei [ojaeát-1 tó 


ig Meet a városok, az épületek körbejárha- 


tók, bemehetünk mindenhová, társalogha- 
I tunk - így lesz igazi életszagú a dolog. (PC) 
eztet Lee neo ta Szá ada e rá ettél 
fel a DEVIDE BY ZERO nevű fejlesztőgárda 
produkcióját, a VICTORIANA-t. Az érdekes 
elnevezésű csapat ("Osztva nullával") nem 
lehet ismeretlen a hazai rajongók számára 
sem, hiszen ők álltak az Innocent until 
Caught és második része, a Guilty mögött 
[DN szetesett rán TETT Eta 
I kodik, hiszen már a témaválasztás is fő- 
nyeremény: a viktoriánus-korabeli törté- 
[la NE TS SNS E E 
drei elássa tja ELSZ (est Lát 
nevünk nem hétköznapi: Piers Feather- 
I stonehaugh), aki egy szép napon egy be- 
szélő macskával találkozik (Csizmás kan- 
dúr, vagy mi?). A csodalény elmondja ne- 
ki, hogy ő a világ első genetikai kísérleté- 
nek az áldozata, egy távoli szigetről szö- 
hozd Ke váli án ET Elo eiájoldoji 
éppen a világ leigázásához szükséges 
genizált hadseregét állítja elő. Több sem 
LEALL AT LELET TA ÁLT JE TELL EÉKI 
eleje gel eF LE MAG AL EZ E BE 
tásból, a grafikákból és a karakterek jelle- 
géből is világosan látszik, hogy ki volt az 
"ötletadó": nem más, mint Jules Verne, 


Persze a cselekmény nem koppintás, de a 
helyszínek és a hangulat szinte megszóla- 
Eejfe leste azán etet otto ALA oj 
[dsg TSAK te ttolettá ee 





LUCASARTS 


Ki gondolta volna (talán csak maga George 
Lucas), hogy az 1977-ben készített Star 
Wars a szórakoztatóipar minden területét 
behálózza és két év híján 20 évvel a megje- 
lenése után is töretlen népszerűségnek 











szesz ti J 
Y MSat ! 














örvend majd. Bár már előzőleg egy kép ere- 
jéig beszámoltunk róla, hogy a Doom sike- 
rén felbuzdulva a LUCASARTS is kiadja 
saját klónját a Csillagok Háborúja trilógia 
alapján, most ismét visszakanyarodnék a 


témához. Érdemes még egy utolsó pillan- 
tást vetni a DARK FORCES képeire, mielőtt 


a végleges változatot tesztelnénk. Azt 
hiszem, nem árulok el titkot, amikor kijelen- 
em, hogy ez a program lesz a "doom- 
korszak" koronája, nemcsak grafikája, 
hanem története és a játék "mélységei 
miatt is. Mindhárom epizód szereplői fel- 
bukkannak majd a játék során, amelyben mi 
egy "lázadó" birodalmi tisztet alakítunk, aki 
valójában a lázadók oldalán harcol a biro- 
dalmiak ellen. Darth Vader és Jabba is 
eltűnik a színen, kiegészülve szörnyekkel, 
mutánsokkal és az elengedhetetlen fehér- 
ruhás birodalmi zsoldosokkal. Ellentétben a 
Doommal, ebben a történetben inkább a 
aktikázás, a cselezés és gondolkodás lesz a 
őszereplő a "lődd-a-száját-ne-totojázz" 
elvvel szemben. Megéri majd elfutni, elrej- 
őzni egy-egy komolyabb támadás eelől, 
mint halált megvető bátorsággal kinyíratni 
magunkat. Az 50 misszió pont duplája a 
Doomban látottaknak, a grafika felbontása 
és finomsága (fel és lenézés lehetősége, 
részletdúsabb és változatosabb hátterek) is 
hasonló arányokkal rendelkezik, az átvezető 
épsorok pedig még nagyobb magasságok- 
ba emelik a PC lemezen és PC CD-n megje- 
lenő játékot. 


























A jobb játéktermek sztárja már vagy fél éve 
a PRIMAL RAGE nevű automata, amely a 
Mortal Kombat kőkorszaki megfelelője. Jó- 
magam először Angliában láttam, amikor 
egy japcsi fiúcska halálra szivatott egy 
Tyrannosaurus Rex-szel egy Brontosaurust. 
Nem gondoltam volna, hogy hamarosan ar- 
ról számolhatok be, hogy a TIME WARNER 
INTERACTIVE (korábban Atari Games) be- 
















levág a kétes sikerű Rise of the Robots cí- 
mű produkci ója után e j 3 
verziójá ába (Ami 








kat használtak (á Ja Mig titetate Ber ore 
Christmas, Tim Burton filmje), amelyekből 
a legspeciálisabb mozgáskombinációka 
ki tudták hozni. Egy szépen kivitelezet! 
harapás például 45-50 fázisból állt össze 
Az így felvett videoanyagot vitték fel 
nagyteljesítményű számítógépekre  t0- 
vábbfeldolgozás céljából, ahol a mozgások 
fázisai lecsökkennek ugyan 15-20 kock 
de árnyékot, hangokat, zörejeket kapnak a 

k, s így plasztikussá válik a moz- 





is 








karakterek, 
gássor. A játék igencsak "hard-core" kate- 
góriájú, azaz minden tocsog a vértől, de 
végre nem mondhatják azt a kritikusok, 
hogy fölösleges erőszakról van szó, hiszen 
az őskorban minden valószínűség szerint ez 
a stílus volt a menő. A konverzió fejlesztése 
még gyerekcipőben jár, és bár idénre ígéri a 
i szerintem csak jövőre lesz belőle va- 
lami (természetesen játékgépeken, PC-n, és 
ha minden igaz CD32-n is). 

















Bójíjá hírrel zárom az ÉNŐ tavi Össz sszeállítást: az 
USA-ban mostanában mutatják be, nálunk 
nyáron debütál majd a Capcom által fejlesz- 
tett, minden idők legsikeresebb játékából, a 
Street Fighter 2-ből készült mozifilm, a 
STREET FIGHTER. A film közreműködői 
egytől egyig világsztárok: rendezője az a 
Steven E. de Souza, akinek a Drágán add az 
életed 1-2-t, a 48 órát, a Flinstonest és ha- 
marosan a Judge Dreddet köszönheti a film- 
világ, főszereplői között tisztelhetjük Jean- 
Claude Van Damme-ot (Időzsaru), Raul 
Juliat (Addams Family), akinek váratlan ha- 








lála miatt ez volt az utolsó filmje, avagy Kylie 















Minogue-ot. A rendező/forgatókönyvíró de 
Souza szerint a legnehezebb a történet kia- 
gyalása volt egy valójában sztori nélküli vi- 
khoz, hiszen minden szereplőnek fel 
kkannia a filmben és az egésznek hi- 
ek is kell lennie. Ezért olyan irányba 
lett terelni a mondanivalót, mintha akár 
ma is megtörténhetne. Így született meg a 
következő alapszitu: a szadista hajlamú és 
megalomán M. Bison tábornok (Raul Julia) 
tizenkét ENSZ alakulatot lemészárol valahol 
egy polgárháború sújtotta dél-ázsiai ország- 
ban és ráadásul 63 túszt ejt. 72 óra türelmi 
időt ad, hogy követelését, a 20 milliárd dol- 
lárt a túszokért cserébe átadják neki, vagy 
kivégzi őket. A William F. Guile (Van 
Damme) által vezetett különleges komman- 
dó tagjai (valójában a Street Fighter 2 sze- 
replői) pedig elindulnak, hogy az ultimátum 
lejárta előtt végezzenek a tábornokkal. Már 
majdnem elérik céljukat, mikor egy mit sem 
sejtő riporternő - szaftos sztorit szimatolva - 
egy ártatlannak tűnő kijelentésével romba 
dönti az egész tervet. A fokozódó feszültség 
végül egy mindent eldöntő tömegjelenettel 
ér véget, ahol a Gonosz és Jó összecsapásá- 
nak lehetünk tanúi. Az alkotók megpróbálták 
ma: nimálsan visszaadni a játék szereplőinek 














tulajdonságait, ügyeltek arra is, hogy a ru- 
házatuk a legapróbb résztetekig megegyez- 
Zen az eredeti karaktereken látottakkal, sőt 
még egy-két speciális mozgás megvalósítá- 
sát is megoldották (természetesen itt a vi- 


deotechnika jött segítségül, különleges 
effektjeivel és látvány-tükkjeivel). A film 
egyébként korhatár nélküli lesz (Van 


Damme első ilyen mozija) és olyan 
hírességek nyomják majd a talpalávalót, 
mint Ice Cube, Public Enemy és LL Cool J. 











"Hm, ez maga a döbbenet. Csak ámulok-bá- 
mulok, mint tíz éve a moziban, a Csillagok 
háborúján. Igen. És most ugyanazt a lát- 
Vványt, ugyanazokat az effekteket, muzsiká- 
kat élvezhetem itthon, a fűtött szobában, az 
előttem levő monitoron. Döbbenetes. Ürhajók 
húznak el jobbra, balra, sztereőban hallom a 
hangjukat. Hol is vagyok? És tulajdonképpen 
ki vagyok? Mark Hamill? Vagy inkább Luke 
Skywalker? Egyáltalán Én vagyok-e én? Hová 
cseppentem? És kik ezek az emberek? Repül- 
ni? De hát én csak egy mezei... vagy még- 
sem. Most veszem észre: nem is otthon va- 
gyok. Ez a TCS Victory! Bevetésre készen áll- 
nak... Es ezek? Ezek a megsemmisítendő ob- 
jektumok,.. Igenis, kapitány... csak még egy 
1 légy te a kísérőm... Az 
Éppen ideális... A fel- 

, minden oké, Ezre- 































iz sem takarja a teljes 
plek (és Te is sze- 
Csoda... nna, azért 
prg Er ta Éi 
. Csupa nagybetűvel. 
"a határvonalat a já- 
a WC3 történetét, 

n három órás interak- 
[ALLAN TTL ő 1) 

V mi történjen, tehát ak- 
a, formáljuk a sztorit.) 
nikor akció részekre kerül 
isszív szemlélői leszünk a 
lanem személyesen csücs- 
"a pilótaszékbe, s rajtunk áll a 
tása. Az a látvány, ami ilyen- 
mindennapi! Aki ismeri az ed- 

ndereket, annak lehet néi 

a látvány és a minőség kö- 
KIR an GZ EL OET UE 
fedhetünk, s ez olyan részle- 
ta fel a hajókat, ami már egy 
e. E mellé jönnek a sztereo 
ik észzenekari muzsikák... Egyszó- 

(ELST UL (AL ÁRT L- E 


"Milyen configurációt igényel a WC3?" - hm, 
ez egy kellemetlen kérdés. Lássuk csak: mi- 
vel a játék 4 CD-t elfoglal, nem árt egy CD- 
KVI! dupla sebességű!), emellett 
TENYT ELÜLT E TES 8: 
IE ELÜLT AL LL LÉ) 
ában SVGA-s - ez is igaz, te- 
[ELT ELTE ETL B 
tben a gyors azt jelenti, hogy 

L LocalBusos, vagy PCI-Busos. Kell neki 
egy kis hély a winchesteren is, minimum 20 









mega, de nem árt ha 80-at 
felszabadítunk neki (ez legyen 

a legkevesebb). Oh, majdnem , 
AA an EGE gt TET 6 

ha SVGA-ban akarsz repkedni, 
MET e LES EL ALT L 1 TT] 


pi JET ÉT 
486DX66. Ko- 
ee ij etel 
va a szót: 
LN) 
Ci.tib.et eme 
Amennyiben 
[TAG ITSE tb 
[TERELT ML Ei 
van valamilyen 
ee LES 
hangkártyád, 
Ta 024 BE) 
FL Et UT 
zsikákat (egy 
GUS kitűnően 
megfelel) - 
[EA ágra] 
Ca él ELLE) 
hangkártyán 
sztereo — digi- 
LA L Ld 

És hogy mit 
kapunk. mind- 
(ZOTT e TA 
LG 
nem Era 
SVGA-sak, 
"csak" 
GYA élt 
SVGA-s mód (a 
LL ESS Ci 
szetesen 
320x200). A 
helyszínek 
640x480-asak, 
ETTÉL EE 
A repülés - 
Sr 
egy 486DX66- 
(CML TUL 
ütt út ci 
[JUAN LAL LÓ 
valami gondja 
LL EG tal Us 
tallálással, az mélyen böngéssze át az Install 
Guide-ot, különös figyelmet szentelve az 
autoexec.bat és config.sys-nek. Véletlenül 
se próbálkozzatok CDchace programokkal 
(esetleg ha van 24MB ramotok, akkor lehet). 
Ha valakinek Gravise van, az pedig 
wc3grav.bat-el indítson. Még valami, ami 
LESZ EEG ELEG ÉL LáYA [3 
VETÜL CSa AG LAT LNL ETL 112112 
nére jó, ha 40-50MB szabad helyünk van, 
mert ha csak csont 20 MB a szabad, rettene- 
tesen lelassul a winchester kezelése. No, 
ennyit a technikai háttérről. 


Egy villanás, és megtörtént a hyperűrugrás. 








[ad eY Le giant A 


A mintegy tíz perces filmből (intro), kiderül, 
hogyan és miért kerültünk a Victory-ra. A 
LELET LELET GEL AL ETT ELO TL A8KH [2 [18 
tóbbi összecsapás után csak néhány túlélő 
LENA G TD LG LTE TEST MÁG ELÜT [1] 
EeAIL ETEL AR MEL ELLENE TIL TU ACT 
ra... Itt, a Victory-n játszódik a történet, ez 
az otthonunk, innen indulunk a bevetésekre, 
ILLE GUL LAT SSSZ HÜ EE LESSSZ TUL LAT 
lamelyik pilótával a fedélzeten, társalogha- 
tunk velük, nézeteiket oszthatjuk, ellenez- 


Ut UL 

[di Ja 
gazításra, ahol megti 
LUNS 
tésünk, maj 
lasztunk a repüléshez 
MAZ ELHEL HC 
irány a hangár... A külde- 
tés teljesítése után 
ugyanide térünk vissza, s 
kezdődhet minden elölről. 
Ilyen egy pilóta élete. 
Flight level: Ez az alsó 

















sad 

[A szint, innen mehetünk a 
bot hangárba (Flight Deck), 
Mn gyakorolhatunk a szimuláto- 


ron (Simulator), mehetünk az 
KV LEGELNI LL U La 

MOT TATE 
5 8 ) jártunk az eligazításon, a 
9 Loadout Terminal-nál gépet 
k választhatunk. A liftbe beszáll- 
: va mehetünk fel a személyzeti 
szintre és a parancsnoki hídra. 
Living 
[772 HL ő 
van az 
UIC [ B 
hatatlan 
LA UETL Ő 
ahol leginkább 
dumálhatunk,  il- 
[OS L tz4 Ta el 
jük a gyilkossági lis- 
tát. Jobbra vannak a 
kabinok, itt is beszél- 
gethetünk, esetleg be- 
kukkanthatunk a kabi- 
LULU B 

Bridge level: a pa- 
rancsnoki híd, általá- 
ban fontos beszélgeté- 
BLA ZME LTE GE GL(AE 
LU LAL LEAST STATES AT AC bT e des [A 
HL e 

Majd minden teremben megtaláljuk a kom- 
putert, ahol menthetünk/tölthetünk (duty 
logs), állítgathatjuk a setup-ot (controls), 
BELLA CUL AT TULL 


MIALATT YT Ú 


LOL L( öR CL LOTS ALLT (11 
négy perces töltögetés után végre mélyen 
belesüppedhetünk a fotelünkbe, s kezünkbe 


is 


, adétta 
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KEL LN LE Lét Sá GZ LN ET GNU LG L e rájt 
nyítás kísértetiesen hasonlít a TIE- 
Fighterére, ugyanazok az opciók találhatók 
meg benne. Nem hiszem, hogy sok értelme 
ELERT EZ he Une LA TESZEL Lt CT 
golul - de benne vannak a kézikönyvben, igen 
HEUL AC EA LU L E UC AT 08 
dás nélkül is. Azért néhány, nem teljesen 
nyilvánvaló eset is előfordul: itt is, akár TIE- 
Fighterben, mód van a motor, a pajzs, az 
ágyú és a javítóegység energiaellátását 
szabályzoni. A P gombbal léphetünk ebbe a 
módba, és a [,] , Shift -- [] gombokkal adagol- 








NCRZa ujjai si 


















MEREREYÉREY 


hatjuk az energiát. A kommunikáció is egy az 
egyben TIE-Fighteré. Lássuk az üzeneteket 
magyarul. 

Alt:B: Ne kövess; szállj harcba azonnal! 
Alt4:F: Zárkozz mögém, kövess! 

LELI CSTÉ 

Alt4:H: Segíts! Szedd le rólam az ellenséget! 

Alt4T: Az ellenfél megsértése (magyarul: 
anyázás). 


Íme, a pilótagárda. Hobbes, Vagabond, 
Velazgues, Maniag, Cobra, Flastués Flint. 


Az Alt:0-val léphetünk be a setup-ba, itt 
rengeteg dolgot állítgathatunk. 

Control: beállíthatjuk, mivel játszunk. 
Detail level: a felbontás. 

Game play: Collisions off/on: ütközés 
másik hajóval ki/be. 

Inyulnerable: sérthetetlenség. 





But 
Ülj És A 2 
gl 


bo alt 
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He j z 
8 S LTÉTETSEÉT Vg GR MILL 
el 9 


LL ESSEN LL ELÉ 
Azt hiszem, erre se lehet panasz. 


ük-e a háborút? 
ntsem olyan biztos... 
li Ji megállni, 


fognak rámenni, azt garantálom. De az él- 
) Ay T 1) K mény felejthetetlen. Utoljára nyolc évesen 


éreztem ilyet, amikor még gyermekként 
bele tudtam magam élni a filmekbe. Ez az 
Maximális sebesség: 520 kps érzés valahogy az évek múlásával fokoza- 
Utánégető: 1400 kps tosan elillant, s a legtöbb filmet csak úgy 


Fegyrerék axlan 2x ion; 4x2 rakéta "megnézi" az ember. De ez más... a WCS 
Fiakátasihárttó 16 magával ragadja az embert. Bevonja az 
Hyperűrugrás: Nincs események központjába, főszereplővé te- 
a E.M táj e SMELL TT AGIUL LETELT LT 

LIGA E LIL ETETETT SzU 


Maximális sebesség: 500 kps 
Utánégető: 1300 kps 

Gyorsulás: 275 k/s 

Fegyverek: 4x tachyon; 2x reaper; 
4x3 rakéta 

Rakétaelhárító: 30 

Hyperűrugrás: Van 


Maximális sebesség: 420 kps 
Utánégető: 1200 kps 


Gyorsulás: 225k/s 
Fegyverek: 2x lézer; 2x ion; 2x3 rakéta LELNYALOO TENNÉ hnl 


Rakétaelhárító: 24 


Hyperűrugrás: Nincs kezelhetőség B HI EH HI HI EH HE HI HL 
pogztai ) 


kihívás HI 


3 
Maximális sebesség: 320 kps 
Utánégető: 700 kps 
Gyorsulás: 175 k/s 
Fegyverek: 2x lézer; 2x neutron; 
2x hátsó; 2x2 torpedó; 4x4 rakéta 
Rakétaelhárító: 28 
Hyperűrugrás: Van 


Maximális sebesség: 380 kps 

Utánégető: 1000 kps 

Gyorsulás: 200 k/s 

Fegyverek: 2x plasma; 2x photon; 2x meson; 

2x hátsó; 1x1 torpedó; 2x3 rakéta PC LL a TEL ARE ELET ELL ELL KS B 


Rakétaelhárító: 24 
Hyperűrugrás: Nincs D:4 ZENE:SB SBPRO GUS ROLAI 



















Ne 1 EEG L 


2 ee ét 


has ELÖL ÜT 2 
[ glalta Cryo (Mdnstro) Mi bő a Hisz jeszteni 
j 1 LT ETEK LÜL ENE MU e ELÜL S 


edést á környező bolygókon. Mostan- 

LUSZAAG LETE Te UCI E MI 

. A/M.A.D. eliválakulafkét emberét riasztotta 

A CMEL ALOLT LG E ELTELT ÉGES 
MESS SL ELLA TELET 






Mér 
LAT rt IRÁNYÍTÁSRÓL: 


, een 1 
A hartosok utasításait a taktikai irányító, a Váté- 
LNN EL NN KET EEEN EL ÉSE STT ELES 
rom közül melyik zsoldos induljon hatcba: Jójnt, , 
hatalmas testű cyborg; $pine;az atlétatermetűkas 
tona; vagy Aea, a nő. Válásztásától függetlenül min-"" 
degyik ügynökünket ugyanazzal a felszereléssel fát: 
juk el, mely nem más, mint egy gránátvetőveél fel- 


Ez is a kopogtatás egyik módja. 

szerelt lézerkarabély. Ha két katona indul harcba, 

azokat két külön Játékosnak kell irányítania. Az el- 

ső harcos fegyverei között az Enter bil- 
VALE ESZ UE L eUZA 

[TC TAT ELLE O 1 ZTÖE28 

Ez URL GESTA EZEL Gő 

a Tabés a bal Shift, Alt, Amiga 

MEL LALET ELEK sa 
Ügynökeink . természetesen ( sát 

ÜLT LT ALLT SALA ág 

sajátítottak, melyek között a u 

Játékos az F1-F4 billentyűkkel S 

választhat. Ezek között a kü- 


ey sáeekeégivák ÖSSZ, ÉR 


irányba tüzel, addig a másiknál SÁT 
fegyverét egy irányba fordítva at , 
oldalaz. Ugyanitt nyílik mód a két- j 1 
gombos joystick beállítására is. Ab- [12 
u 





csak és kizárólag a harcra terjedt ki, ezért 
igyekezzünk útvonalukat úgy kialakítani, 
hogy annak teljesítéséhez fegyverükön kí- 
vül semmilyen más eszközt ne kelljen 
használniuk. Ha bármilyen akadályba üt- 
LYA d jr SM LL RU ZN TT ÉU ET E 
HL ELT 


KÉMEINK JELENTÉSE 
SZERINT... 


Következzenek az egyes pályákról ki- 
LGA A LA a 

(ESZT LL [-1 
helyszín várható, 
sorrendben 
Monstro. City, a 
Dzsungel, majd a 
Vénusz és a Mars 
bolygó. Természe- 
TTL ZTA 
SAUL LSE LT 
psykogenix- 
LELET MEL EL éti 
katonák találkoz- 
LAN EL IATA 
BLGU [11 
áll, melyek jelle- 
gükben el is térhetnek egymástól, például lává- 
val borított vagy labirintusszerű terepen vagy éppen 
egy vízzel derékig elárasztott liftben játszódhat- 
LES OL ELÜL LAST TTL TETT LME UTOTT A 


ILLAT ET UDS ULT 


2 ELLE LEO TA KATA ET ETT MELOT Taj A 


ször nem más, mint egy zárt terepen az összes ide- 
gen lény pusztítása. Legtöbbször a feladat azonban 
nem más, mint a kijárat megkeresése. Kadaver min- 
den nagyobb helyszínre kifejlesztett egy- 

e. ÖL LIEUL SE ÜL UL LEN LT L Ot 

támadása akkor várható, amikor a 

LL CL See LL STT LŐ 

ISZOL IST LAT E3 (NI (-8 

AS LELEM ae et hjtá A 

dig megkeresni gyenge pontju- 


fp kat, különben a támadás hatásta- 


lan marad. 


. A VÉGSŐ . 
ÖSSZECSAPÁS 


Ha a harcos eljutott Kadaver 
otthonáig, meg kell ütköznie magá- 
val a zsarnokkal is. Értesüléseink sze- 

tl Ldl td CTG NLG LETELTÉT TT ET 


LEN kez LÁLLaANBOAKÓ Ül EAT EAT Ta 
eZSAL LL ETC BELE ELT AL G1) 11110 E NASRRRR eV Kadaver ereje. Először tehát ezeket 
jelenik meg, melyet a joystickkal ke- LESTE ÁA kell elpusztítani, majd magán a va- 


vésbé veszélyes helyre irányíthatunk, "  "4- 
LELEK LL ILS ÜGG et SSN ég 
újra előtűnik, és folytatja a harcot. Itt kell XN. 
megjegyeznünk, hogy katonáink kiképzése 


rázslón a sor. Azon játékosoknak, akik 
először egy szimulátoron szeretnék kipró- 
bálni tudásukat, a következő kódot kell a 
kiválasztások képernyőjénél begépelnie: 





Sikerült! Bejutottunk a játék- 
KELL 

[ELL LL 3 LLZL ÜL 
FOREST(Space). Ilyenkor a [.] 
megnyomásával a zsoldost a 
LAZA LEE (ATA T E 
hatja, a numerikus Enter meg- 
[LUK Et Vet Mn MATA CTOT LT 
számát állíthatja vissza ki- 
lencre (mindkét lehetőség 
korlátlanul felhasználható a szimuláció során). 
LEGAL CSETE LAT ALL LA AAS 
hangátviteli rendszereket használjuk fel az irányítás 
megkönnyítése végett, azonban a küldetés teljesíté- 
BULL AL ELLÁSSA LT LA LELET LL ESZA] [) 
szednie minden tudását. Sok sikert! 
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Nem tartozott a szokványos játékok közé C64-en 
a Captain Blood. Nem volt igazán látványos já- 
ték, de különös történetével, izgalmas játékme- 
netével sokunk szívét meghódította. Most a 
Mindscape leporolta, s előléptette Bloodot. A 
PC-s változat már szép színes, az eseményeket 
gyönyörű animációk kötik össze, s fantasztiku- 
san jó zenék kísérik (a követelmények is ehhez 
mértek: 486 33 Mhz, CD ROM). A történet pedig 
maradt a régi, jól bevált sztori: 4. 
Sötétség, meleg és csönd vesz körül. Öntudat- 
lanul lebegsz a semmi közepén. De várjunk 
csak... Mi ez a zaj? Fölpillantasz és egy kicsi, 
de kényelmes kabinban találod magad. Idege- 
sen keresed a hany forrását, s végignyomogatsz 
mindent, ami a kezed ügyébe esik. Végre az 
egyik piros gömböt lenyomva a csörgés elhall- 
gat, s a kis képernyőn egy fura, ormányos alak 
jelenik meg (ez lenne a telefon?). A figura né- 
hány — alig 
használható 
tanáccsal 
lát el, majd 
bontja a vo- 
nalat. "Na, 
ez az élet is 
jól  kezdő- 
dik." " Ma- 
gadra ma- 
radtál, egy 
teljesen is- 
meretlen 
univerzum- 
ban és egy 
teljesen is- 
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re Trvaai TŰ] 


Ez a segítőkész figura a szupermarket eladója. 
És 


meretlen űrhajóban. A legjobb amit tehetsz, 
hogy egy kicsit körülnézel a műszerek között. 

A keresgélés hamar eredményre vezet, s Honk, 
a bőbeszédű számítógép "személyében" hasz- 
nos, de néha kibírhatatlan társra találsz. Vele 
mindenféléről el lehet beszélgetni, kérésedre 
elmeséli az eddig történteket, s néha még jó ta- 
náccsal is szolgál. A gép bekapcsolás után 
azonnal felajánlja szolgálatait, majd figyelmez- 
tet, hogy ébreszd fel Bobot, a főnököt, aki a 
Cryobox nevű szerkentyűben alussza az igazak 
és a hibernáltak álmát. A felébresztett kapitány 
egyből elmeséli, micsoda nagy dolgok izgatják 
fantáziáját (az ő és a világ létezése, stb.). A vá- 
laszt az ősrobbanás közelében szeretné megta- 
lálni minden kérdésére. Ide azonban az út csak 


6. évfolyam 2. szám 


A már felfedezett bolygók betöltik az eget. 


téren és időn át, azaz a fekete lyukakon keresz- 
tül vezet. S mivel a kapitány nem szeretné irhá- 
ját eme nemes cél érdekében feláldozni, ezért 
megalkotott Téged és hajódat, hogy találd meg 
az utat, s persze az összes választ, míg ő szu- 
nyál kis dobozában. 

Ahogy befejezted a beszélgetést, megint meg- 
szólal a telefon. Egy robot jelentkezik, s figyel- 
meztet, hogy ha nem tűnsz el azonnal a szektor- 
ból szétlövi a hátsó feled. Kapcsold be gyorsan 
a csillagtérképet, s válaszd ki rajta valamelyik 
bolygót (a választható égitestek jól felismerhe- 
tőek. Hajód helyét egy csillogó kör, a még meg 
nem látogatott bolygókat pedig egy-egy kisebb 
kör jelzi.) Bökj rá valamelyik bolygóra, mire 
megjelenik az irányítópanel, a bolygó neve és az 
ott lakó barátaink. Most egy kattintás a panel- 
re, s már kezdődik is a fénynél is sebesebb uta- 
zás az ismeretlenbe. 

Utad először a 
Corpo — bolygóra 
visz. Egy kattintás 
az égiítestre, s út- 
nak indul az első 
Oorxx. Az orxxok élő 
rakéták, — melyek 
helyetted leszáll- 
nak a bolygókra, s 
ott továbbítják a 
képet és a hangot 
közted és a benn- 
szülöttek között. Ez 
elég biztonságos 
módja a kapcsolat- 

2 felvételnek, hiszen 
galiba esetén csak az orxxnak eshet bántódása. 
Az orxxokat a fedélzeten lévő űrbálna, Ma kelti 
ki korlátlan számban (természetesen ő is Bob 
kapitány teremtménye). 

Az útjára indított orxxnak két úticélt adhatsz: 
űrhajónk külső felületét, ahol jelenleg még nem 
sok érdekeset találsz vagy az égitest felszínét. 
Lent megpillantod a már telefonból megismert 
ormányos faj egyik példányát, aki beszélni 
kezd. Szerencsére készenlétben van Olga, a fe- 
délzeti tolmács, aki azonnal fordítja az egyéb- 
ként kínainak tűnő szavakat. A kis teremtmény 
bemutatkozik, s ezt viszonozva rávehető egy kis 
társalgásra. Ez egész egyszerű: egy listából kell 
kiválasztanod a téged érdeklő témát, amire rö- 
vid választ kapsz, s esetleg egy újabb választék 
jelenik meg. Az eredeti listához a Talkkal jutsz 
vissza, elbúcsúzni pedig a Bye kijelölésével le- 
het. Érdemes ilyenkor partnereinkből minden 
fontosat kihúzni, azaz minden lehetséges kér- 
dést feltenni. Később nagy haszna lesz az eddig 
még ismeretlen bolygókról, fajokról, fontosabb 
személyiségekről szerzett információknak. 

Izwalitoból például azonnal kihúzhatod egy 
roncsbolygó adatait. Sajnos több kérdésre most 
nem válaszol, mert randevúra siet. Az űrhajóról 
térjünk azonnal vissza a bolygóra, ahol a törpe 
elpanaszolja, hogy népe nagyon éhes, s meg- 
kér, hogy hozz nekik 1 kreditért annyi húst, 
amennyit tudsz. Most nyomás a Moskito bolygó- 
ra, ahol Bronko megvárakoztat ugyan, de máso- 
dik próbálkozásra 3 tonna fagyasztott murffalot 
ad a pénzért, amivel mehetsz vissza a Corpora. 
Szolgálataidért cserébe Izwalito egy TV dekó- 
dert (segítségével a piramisok között található 
tévén már igen változatos műsort foghatunk) és 
egy kreditet ad át. Ezután a kitartó kérdezőskö 
désre a kis lény elárulja, hol találod népének 
másik bolygóját, majd bemutat egy csőagyú 
lénynek. A figura meghív hazájába (hopp, egy 
újabb bolygó koordinátái). 

Irány a Magnus, ahol az éterből elcsípett üze- 
netek szerint egy Morning Oil nevű robot vár se- 
gítségünkre. A robot tényleg szörnyű állapotban 















van. Míg beszélgetsz vele, Honk kideríti, hogy a 
fő gondot a kimerült elemek jelentik. A hajóra 
visszatérve lal a telefon, s egy kereske- 


dő bolygó reklámjába pillantasz bele. Hát ez a 
legjobbkor jött. Minden bizonnyal elemet is 


árulnak. Jöhet hát a Venusia. Az áruházban 
gyorsan megtalálod, amit keresel, s az ár is 
kedvező (pont 1 pénz), úgyhogy bonyolítsd le az 
üzletet, s vissza a robothoz. A föléledő masinát 
vidd fel a hajóra, hátha később hasznos infor- 
mációkat lehet kihúzni belőle. Látogasd is meg 
gyorsan a cryoboxban. A robot a háború után el- 
rejtett kincsekről kezd mesélni, de többre nem 
emlékszik. A teljes javítást bízd Honkra (néha 
érdemes ránézni, mert különben soha nem feje- 
zi be a munkát). 
következő állomás a Rondó. Itt Yokotól egy 
somó információt kapsz (köztük egy újabb 
lygó adatait), majd mielőtt távozol, bemutat 


. az apjának. Maxxon nagy csillagász, csak ép- 


pen rossz a lencse a távcsövében. Megígéri, 
hogy amint hozol egy lencsét, valami nagy szí- 
vességet tesz neked (s Honk szerint egy jó táv- 
csővel akár a fekete lyukakat is fel lehet fedez- 
ni). Időközben Honk befejezi Morning Oil javítá- 
s a robot elmondja, hogy a pénzszerzés leg- 
"módja, ha bioniumot (ez az anyag a robotok 
jaforrása) gyűjtesz és eladod. Ehhez 
egy bioniumot tartalmazó valamire 
dnod. Ezután Honk kiküldi a robotot az 
fesse ki a hajó oldalát. Menj is azon- 
iszen néhány kérdést is fel kell ne- 
obot elmeséli, hogy a kincs helyét 
e, Eviscerator tudja, aki a 

nevű börtönbolygón raboskodik. 
Ekatomb bolygó. Itt egy teljesen 
a Slimersszel ismerkedsz meg, akik el- 
lik, hogy a galaxisban van egy szanatóri- 
ahova az örök fiatalságra vágyók igyekez- 
itt Otto Von Smile elárulja, hogy egy töké- 
letes lencsét ad bárkinek, aki ki tudja fizetni 
annak 2000 kredites árát. A következő látoga- 
táskor a doktor már egy jobb üzletet ajánl. Ha 
megmondod neki egy slimers bolygó adatait, 
odaadja a lencsét. Most már csak azt kell meg- 
várni, hogy a doki leellenőrizze az információt, 
s máris viheted a lencsét a Rondora Maxxonnak. 





A csillagász nem 
ilyen lencsét akart, 
de azért kipróbálja, 
hátha ez is jó lesz. 

Most menj a 
Mastachokra, ahol a 
börtön kapujánál egy 
szigorú robot kéri a 
jelszót (első próbál- 
kozásra semmit sem 
fogad el, a másodikra 
a CODE lesz a helyes 
válasz). Miután a ro- 
bot megenyhült, elá- 
rulja, hogy imádja a Tekno zenét és a Motor- 
olaj parfümöt. Bár nincs egy vasad sem 
bálkozz a kereskedő bolygón. A Venusiái 
ási szerencse ér, nyersz egy kreditet, melyen 
pont megveheted a robotnak az ajándékot. 
Menj vissza a börtönhöz, s add oda a parfü- 
möt a robotnak. Mac azonnal barátjának te- 
kint, s megígéri, hogy hamarosan láthatod az 
elítéltet. 

Következhet a Pterra, ahol egy újabb őrro- 
bottal akadunk össze. Ismét egy kódot kell 
megadnunk (Exxos), mire a robot felajánlja 
szolgálatait, s ezt elfogadva azonnal a hajóra 
teleportálod. Honk hamar feltöri a robot prog- 
ramját, így amikor meglátogatod a cryo- 
boxban már teljesen használható állapotban 


Morning Oil izgatottan mesél a kincsről. 


Eviscerator épp szökésen töri a fejét. 


lesz. . Megtu- 
dod, hogy a 
cyberterében 
találod meg a 
bioniumot, 
melyre  Honk- 
nak nagy szük- 
sége van. Eh- 
hez a robot te- 
rében a kis, 
kt papírsárkány- 
ra emlékeztető 
nyersanyago- 
kat (Bioxx) kell 
ujjaddal felnyársalnod. A sárkányokat egye- 
sével a Mantának nevezett, s a képen gitár- 
szerű formában megjelenő valami hasán lévő 
nyílásba kell dugnod. (A kezet az egér tologa- 
tásával irányíthatod, a bal gomb gyorsít, a 
jobb pedig lassít.) Az egész művelet közben 
mindenféle alak repked az űrben, s mind aka- 
dályozni igyekszik a munkád. Ha a begyűjtést 
befejezted, a kék kockán keresztül térhetsz 
a valós világba. Innentől kezdve Honk 
féle ötletekkel segíti a fekete lyukak 
megkeresését, s minden tanácshoz három 
bioniumot használ el. 

Ezután a Moskito következik, ahol Bronko 
felajánlja, hogy szakács, csatlakozik a 
legénységhez. Később a cryoboxban elárulja, 
hogy a bolygó kikötőjében 
van egy nagy zeneszerző, 
akivel érdemes lenne ta- 
lálkozni. Eközben az Eka- 
tombról egy segélykérő te- 

lefon érkezik. 


mélem a játék menete és 
kezelése kiderült, a teljes 
végigjátszásra pedig egy- 
szerűen nincs hely az új- 
ságban (az első fekete lyuk- 
ig kb. 20 bolygót kellett 
többször bejárnom). Igazá- 
ból nincs is szükség rá, 
hiszen elég logikusan kö- 


vetik egymást az események, s Honktól is 
rengeteg segítséget kapsz. Jó tanácsként 
csak annyit, szerezz minél több barátot, se- 
gíts mindenkinek, ha tudsz, és gyűjts össze 
minden információt. Mindenesetre a játék 
végére nem csak Bob kérdéseit fejtheted 
meg, hanem választ kapsz rá, kik azok 
az Ondoyantok, ki rabolta el a kis vízfejű 
gyerekeket és mit akar doktor Smile. Any- 
nyit elárulhatok, a történet igazán lebilin- 
cselő. 

A játék hangulata szerintem tökéletes. A 
szereplők jellemek, melyek szórakoztatóvá, 
sőt idegesítővé is válhatnak a játék során 
(Honk szövegétől például néha feláll a háta- 
mon a szőr.) Egyszóval mindenkinek ajánlom, 
aki tűrhető módon beszéli a program nyelvét 
(az általam tesztelt változatban az angolt), s 
van türelme mindenféle fura lénnyel még fu- 
rább témákról elbeszélgetni, s meghallgatni 
véleményüket. A szerzők ugyanis csodálatos 
világot alkottak. 
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OTP Junior kártyás számlát 





már 1.000 forinttal is lehet nyitni 







Az ország 400 OTP Bank 
fiókjának bármelyikében nyithatsz 
Junior kártyás számlát, ha van személyi 
igazolványod, és még nem múltál el 26 

éves. Amennyiben még tanulsz vagy nincs 
önálló kereseted, a számlanyitáshoz egy kezesre 
is szükséged van. 


Nyitáskor számládra a közösen megállapított 
havi limit (maximum ennyi pénzt 
vehetsz fel Junior kártyáddal 4 a 





egy hónapban) kétszeresét, tt Ez 
minimum 1.000 forintot kell 7 EZOTBB 
befizetned. Innentől kezdve a számládon 
tartott minden forint napról-napra gyarapszik. 


Ha takarékoskodni kívánsz, pénzedet magasabb 
kamat mellett le is kötheted 1, 3, 6 
vagy 12 hónapra. Ha nem tudod 
előre mennyi pénzt tudsz nélkülözni, 
kérheted a hónap végén számládon 


Ha további kérdésed van, vagy szeretnél Junior kártyás számlát nyitni, keresd fel a legközelebbi OTP Bank fiókot! 


maradó összeg lekötését alkalomszerűen, vagy 
hónapról hónapra automatikusan. 

Számládra bárki fizethet be pénzt akár készpénz- 
befizetéssel, akár banki átutalással. 


Junior kártyád biztonságát személyi azonosító 
kódod szavatolja. 

Ezt a négyjegyű számot 
kártyád átvételekor, lezárt - 
borítékban kapod meg. 8 
Nélküle nem lehet pénzt üli Me I 
felvenni az automatából, 

így illetéktelen személy kártyád esetleges elvesztése 
esetén sem férhet hozzá pénzedhez. 


Junior kártyáddal havi limited 
erejéig a nap 24 órájában vehetsz 
fel készpénzt az OTP Bank 100 
pénzjegykiadó automatájának bármelyikéből, 
melyek száma év végéig megduplázódik. 


A 








OTP Junior kártya. Komolyan vesznek. 








Az EY XK- eddig megjelent játékprogramjai 
A KASTÉLY FIZUETJ TETRIS ÉS KIKUGI NO LIMIT 


Nézz a halál Tedd próbára türelmed Porsche, szerelem, 
szemébe! és kitartásod! E száguldás! 


999,- Ft Mitet 699,- Ft d 999,- Ft 


ÉS A LEGÚJABB C€64-ES SZENZÁCIÓ: 


LONG LIFE R A legnagyszerűbb verekedős játék a C64 történelmében. 
si Specialitások: 2 játékos üzemmód, 
digitalizált hanghatások, speciális mozgások, titkos kódok. 
1 Óriási dobozban, az egyik legbiztosabb meglepetés!!!! 
Ára csak 999,- Ft [/d 
Kaphatók az 576 KByte shopokban, illetve postán is megrendelhetők az újság Csomagküldő Szolgálatánál (1389 Budapest, Pf.: 132.) 


Az EJÁDLAGÁT 3 keres hazai illetve külföldi terjesztésre igényesen 
elkészített számítógépes játékokat (C64, Amiga, PC)! 
Demokat, referenciákat az újság címére várunk (1389 Budapest, Pf.: 132). 


Ne szalaszd el a LEhetőséget a FELemelkedésre! 


1995-ben is 
. NYEREMÉNYESŐ! 
Aki 199 június 30-ig legalább fél évre előfizet 


az újságra az nemcsak időt, pénzt és fáradságot takarít 
meg, hanem kis szerencsével nagyértékű nyereményként 


"egy SEGA SATURN-t is nyerhet a budapesti, 
. győri vagy pécsi 576 KByte Shopból. 


A sorsoláson törzselőfizetőink is részt vesznek. 





Kedvezményes előfizetési díj: Kérjük, hogy 


O negyed évre: a megrendelőlapot 


99 borítékban 
O fél évre: az alábbi címre feladni 


OO egyévre: a szíveskedjenek: 


Megrendelem az 576 Kbyte címűlapot —— példányban 
Megrendelő neve: 
Címe: 

jrányálészátt ESÉSE zt - 1389 Budapest, 
Az előfizetési díjat a címemre küldött csekken befizetem. Postafiók 132. 

















APRÓHIRDETÉSI 


SZELVÉNY 


Kérjük, hogy szíveskedjenek a megjelentetni kívánt szöveget olvashatóan, nyomtatott nagybetűkkel a kijelölt helyre beírni úgy, hogy minden egyes rublikába csak 1 betű, írásjel, 
számjegy, vagy szóköz kerüljön. A kivágott hirdetési szelvényt az újság címére eljuttatni, az általunk ezután küldött csekket postán befizetni szíveskedjenek. A megjelentetés 
előfeltétele, hogy a befizetés lapzárta előtt megtörténjen. A kiadó fenntartja a jogot a hirdetések megjelenésének visszautasítására és nem vállal felelősséget azok tartalmáért. 


Magánszemélyeknek: az első 5 sorig 240— Ft - 2590 ÁFA - 300— Ft minden további sor 100 Ft - 2599 ÁFA - 125— Ft 


LIS ELLLLY közüteteknek: 


1 


az első 5 sorig 480— Ft 4 2590 ÁFA - 600 — Ft minden további sor 200 — Ft 4 2599 ÁFA - 250,— Ft 







































































1 17e 
































0 pc 
( AMIGA 


GÉPTÍPUS: 


AMIGA KERES 


6 Amiga 500-ast vennék tarto- 
Zékokkal együtt 20.000 Ft körüli áron, 
de színes sztereó monitorral 30.000 
Ft-ért is érdekel, Tel,: 06 (27) 312-134 
(Vác) 


AMIGA KÍNÁL 


6 Eladó egy A1200 4 2 joy 4 egér 4 
egéralátét 4. 80 db lemez programokkal 
4 lemeztartó doboz. Ára: 45.000 Ft. 
Tel.: 141-72-70. 


6 Eladó A500 2.5 MB, 160 MB HD, 
2.0 Kick., 5.25-ös külső drive, midi 
intertace, Action Replay 3.0, joy; 
Stickok, lemezek. Áron alul! Egyben 
olcsóbb! 06/23/381-643 


OO c64 
( EGYÉB 


0 A1200, új 210 MB Winchester, 
programok, mikrokapcs. mouse, joy, 
könyvek, 100 lemez egyben: 70.000 
Ft. Cím: Hargitai Vilmos 9200 
Mosonmagyaróvár, Bartók B. u. 17. 


6 A1200 4. 300 lemez 4 2 joystick 4 
mouse 4 pad. Ugyanitt Action Replay 
kártya. Az árban megegyezünk. Ne 
hagyd kit! Énisz Tamás Tel. 06-37: 
388-284 


9 Eladó Amiga 600-as, féléves, s 50 
db disk, külső floppy, egér, 2 db joy 
35.000 Ft-ért csak egyben. Írj ha 
érdekel a gép, és én elküldöm postán 
utánvéttel. Cím: Kocsis János 2340 
Kiskunlacháza, Vajda J. u. 1. 


0 A1200 4 210MB HD 4 színes 
monitor szűrővel 4 külső drive 4 






PC TuNING 


(Már 4000 Ft 4 áfa) 


Processzor (40-120 MHz) 


Memória 
Winchester 
Hálózat 


tuning 


tuning- 
műhelyében. 


Az idő pénz, PC-jének gyorsításával 
időt nyer! 

A tuningolás nem ismer határokat! 
Számítógépét ingyenesen megvizs- 
gáljuk és a kívánt tuningolást 
elvégezzük! 


DCOM Elektronikai Kft. 


Iroda: 1016 Budapest, Gellérthegy u. 20-22. 


Tel/Fax: 175-3524 


Telephely: 1221 Budapest, Kapisztrán u. 3. 


Tel: 226-2689 





I. HIBA 6. évfolyam 2. szám 





márkás lemez 4 joy 4 könyvek 4 egér 
Pad. Irányár: 110000 Ft. Eladó 
még-Mortal 2 4 Hired Guns 4 Tower 
Assault ! 4000 Fi/db eredeti !. Cím: 
Koós Miklós 8171 Balatonvilágos 
Dózsa u. 53 

6 Eladó amigás Sireet Fighter 2 
2000 Ft, Desert Strike 3000 Ft. 
CímiKovács Tamás Mezőkövesd 3400 
Táncsics u.33.(A1200-on is jók, 1MB 
RAM szükséges) 

6 Eladó Amiga 500 , 1MB RAM , TV 
Modulator , Ptilips Stereo. Monitor 

hangdígi , 50 lemez , egér 4 pad joy, 
könyvek , 46000 Fi , Cím : Siska 
Gábor Kesztölc 2517 Petőfi u.10 


"8 Eladó A500 1MB 5. TVmodul 
1 Joystick 4 Mouse 4 70 lemez 
Irányár:32000Ft vagy SEGA MD prog. 
ramokra cserélem. Cím: Simitska 
Sándor 1107 Bp. Bihari u. BC 
Tel: 263-3337 


[ETO ESZTETT] 








irodalom. Ár:40000 Ft. Cím 
Pintér Nándor 2856 S; id 
Kis u.24 T.: 34/371580 


AMIGA CSERE 


6 Eladom vagy elcserélem: Jungle 
Strike, Superfrog, Nigel Manselís 
"World C.ship programjaimat CD32-re. 
Tel.: 1129-570 


€C 64 KÍNÁL 





Mea KÉSU 
KILE LETT e ALT 
Halász MEA VÓ 
er] 


6 Eladó CG4/II. 4. 1541/1I. floppy 4 2 
joy 4 felhasználói kézikönyv : 47 
lemez 4. Mega cartridge. Ár: 14.500 Ft 
Korponai Dávid . Tel.: 06/87/342-794 
Érd: 15 óra után 


PC KERES 


0 Keresem a Falcon 3.0-hoz a 
MIG 29 és FA-18 Naval Fighter 
programokat. Floppy vagy CD is 
lehet. Árajánlatokat kérek. Cím: 
Nagy Ferenc 1192 Budapest, 
Kenyérmező u. 3. 


PC KÍNÁL 

6 Eladó egy 386DX-40 alaplap 
(Ami-Bios, VESA). Ár: 9.500 Ft 
42 MB Winchester. Ir. 
Ft. 286-2OMHz alaplap . 
r.ár.: 6.000 Ft. A címem: 9400, 
Sopron, Határőr utca 11., 
Giludovátz — Gábor. Telefon: 
99/318416, 5 óra után 

6 Tanulás számítógéppel - otthon és 
az iskolában. Módszertan sok prog- 
rammal IBM, C64, Cs4 vagy TVC 
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(I CSERE 
[I KERES 





(I KÍNÁL 





lemezmelléklettel. Ára: 480 Ft 4 
postaköltség. géptípusonként. . Cím: 
Suli-Soft 1327 Újpest 3, PI.91. 


katt ELLA Lee KET 
Lee E etes 
(e 1 M VGA 

ku er és floppy 

Tel. 285-15-14 

486. DX/ 4 MB/ 210 MB Win/ 
SVGA monitor 4 1.44 4 1.2-es meg: 
hajtók 4 teljes felszerelés 4. extrák 
MB SVGA kártya) eladó! 
105.000Ft, Érdeklődni: (7-15) 
71 Krampé 














"6 Vadi új, gyári Under a Killing Moon 
CD-ROM 9.000Ft-ért eladó vagy el 
Tel.: (96)  421-426 
Ifj. Vércse László 


PC CSERE 


6 Vadi új, gyári Un 
CD-ROM 9.000Ft-ért 
cserélem. — Tel: (96) 
Ij. Vércse László. 


EGYÉB CSERE 


0 SMD :.2 pad 4. USA. 4.7 db játé 
Pt: EA Hoctey, Jurassic Park, LHX. stb. 8 
hónap garanciával C032-re 4 lemei 
élném vac nám. Cím: Keleme 
ndor 5091 Tószeg, Deák F. u. 5/A. 


EGYÉB KERES 


8. Keresek Mega Drive-ra Mortal 
Kombat kazettát viszonylag olcsó 
áron. Tel.: 1110196 


(8 Keresek SEGA MD-hoz reális áron 
Sonic 3-at, Spinballt, Knucklest, 
Chaost. Cím: Zarnóczki László 1035 
Bp.. Szél utca 3-5. 1sz.7. 


EGYÉB KÍNÁL 
9 Eladó egy SEGA Megadrive II. 10 
hónap garanciával 4 2 joy 4 Mortal 
Kombat II. a Lion King 4 Sonic 2. 
Ár: 40.000. Tel.: 141-72-70, 











a Killing Moon 
dó vagy el: 
421-426 
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€ Vadonatúj Game Boy Super 
[EZTEN TÉT ATA 
Me ák SS 
kel ITEM] 


Némi fájdalomdíjért meg- 
een ML eeS 
EAN 


lődni: 1171 Nyeremény u. 6. 
Tel: 258-40-67 


Eladó! 2 db SNES 4.2 db ji 
stick 4 6 db játék. Irái 
60.000 Ft. Nem csak 


ó SEGA Game Gear 4. hálózati 
adapter :. 3 db játék (Columns, Sonic 
2, NBA JAM) Ára: 20.000 Ft. Cím: 
Perényi Roland Szentendre, Rózsa köz 
1/4. Tel.: 06-26-310-474 








OPCIÓK: 











(I INVERZ 
( KERET 





€ Game Boy :. Tetris s Mega Man 
eladó. Cím: Deics Zsombor 8315 
Gyenesdiás, Gödörházy u. 46. Tel. 
06(83)316-395 








e Eladó alíg használt SEGA MD II. 4 
9 db játék 4 2 db 3 gombos és 1 db 6 
gombos joystick csak egyben. Érd: 








Herczeg Norbert Medgyesegyháza, 
Dózsa u. 27. Tel.: 06-60-301-4538 
csak az esti órákban 





6 Sürgősen eladó Nintendo alapgép 
vagy ezt cserélném C64-re floppy: 
2-84-21-70. Nagy Gábor. 
gyezés szerint 
0 SEGA MD II. 8 játékkal 49.000 Ft 
ért eladó (Pl. NBA JAM, FIFA foci, 
Eternal Champions) Külön ís megve: 
hetők. 2 db SEGA CD játék együtt 
8.000 Ft-ért eladó ( Spiderman, Road 
Avenger) Tel.: 28/310-124 


6 Super Nintendo 4 1 pad 4 tar 
tozékok 4. 4 program ( Mortal Kombat 
1., Lemmings, stb.) eladó 35.000 Ft: 
ért! Cím Laskai Sándor 1204 Bp. XX. 
Tálra tér B/2. 4.LH. 1sz.3. 


6 Game Gear 4 adapterrel 4 Bart 
Simpson 4 NBA JAM 4 4 játékos 
kazetta. irányár: 21.000 Ft. Game Gear 
4 World Cup Soccer 4. Mortal Kombat 
4 TV adapter. Irányár: 27.000 Fi. 
Tel: 1-621-682 

6 Eladó Super Nintendo kártya, 
Aladdin 4.000 Ft. Cím: Szóllás 2. 
8500 Pápa, Kandó Kálmán u. 37. 


6 Philips CMBB33/2 színes stereo 
monitoromat Mega CD-re cserélném 
vagy eladnám. Továbbá régebbi újságok 
eladók (COV, 576, Guru) Novák Tamás 
8725 iharosberény, Rákóczi u. 12/a. 


6 Eladó! SEGA MD II. ( 1 hónapos) 
FIFA. Soccer "95 4. Mortal Kombat 4 
Sonic 2 : 2 joypad 4 1 év garancia. 
























(1 VASTAG BETŰ(45090 FELÁR) 


(15090 FELÁR) 
(15090 FELÁR) 





Ára: 36.000 Ft. Cím: Mitwég Béla 
7700 Mohács, Brand Ede u. 5/B, 


6 Eladó SEGA MD 4 joy 4 Sonic 
15.000 Ft. Érdeklődni a 60 368-161 
es telelonszámon. 


€ Eladó Nintendo alapgép 4 6 jálék. 
Ára: 18.000 Ft. Vermes Sándor Érd, 
Erzsébet u. 72. Tel: 06-60-348855 
(15 óra után) 


€ SNES-re 10.000Ft, Game Boy-ra 
5.500Ft-os átlagáron a programjaimat 
eladom vagy elcserélem. Tel.: 1-601- 
926, Pályakódokat ís tudok: Top Gear 
2, The Lost Vikings 








Eladó Sega Megadrive II. 4 


[AAL EM TET 
FINN AT LTNÉGTET 
[ETT RLE KS ET 
délután 18 óra után. 


6 Eladó Sega Megadríve 16 bit-es 4 
2 joy 4. Sonic s Aladdin. Ár: 23.000FI. 
Valamint Nintendo 4 2 joy 4 4-es 
elosztó 4 3 kazetta Super Mario 1.3 4 
World Cup (foci) 17.000Ft. Érd, 
83/361-167 telefonon este 





EGYÉB CSERE 
6 SNES-re eladom vagy elcserélem; 
Mortal Kombat 1-2, Castlevania IV, 


SM. AII Stars, S.M. World. Tel. 
283-1564 


66 Elcserélném Aladdin-t más ilyen 
árban lévő Megadrive játékra. Villás 
Róbert 4300 Nyírbátony, Munkácsy S. 
4/b. Telefon: 06-42-381381 (16 óra 
után) 


6 Nyerőgépet adnék cserébe CD32- 
ért, Amigáért SNES-ért vagy egyéb 
játékgépért. . Érdeklődni a (45) 
420-304-es teletonszámon, 


e Eladnám vagy elcserélném Mega- 
drive II-met ( s 2 joy, 3 játék) SNES 
Mortal 2-re. Ha érdekel írj! Cím: Máhl 
Gábor 8200 Veszprém, Hérics út 5/1 








MAZ 


Jogosított dealer 


ERKA - SCHLOSSER KKT. 


o 


1032 Kenyeres u. 10. 


Telefon: 250-4585 


Szárazelemek, foto, kalkulátor 
és óra elemek, szerelt cellák, CF, 
motorkerékpár és személygépjármű- 
indítóakkumulátorok. 

BOSCH gépjárműfelszerelési cikkek. 





Mostanában rémálmaim vannak, forgoló- 
dok az ágyamban és gyakorta üvöltve ébre- 
dek: "Kimerült ez a rohadt lézerpisztoly!" 
vagy "Ancy, fedezz, szétlövöm azt a 
rohadékot!". A családtagjaim már kinézték 
a telefonkönyvből a Pszichiáterek címszó 
alatti legszimpatikusabb nevet - minden 
eshetőséggel számolva. Pedig semmi külö- 
nös bajom nincs, csak felsejlik bennem az 
év legnagyobb blamázsa, égése, szívása, 
cumija, stb: azaz a számtech újságok 
Ouasar-beli űrharca. Az egész egy hideg té- 

li napon történt... 

Kis csapatunk már kilenckor teljes harci 
lázban égve várta az emberfeletti küzdel- 
met (Gazsi épp Martin CD-ROM gyűjtemé- 
nyét szolgáltatta vissza több hónapos bitor- 
lás után, Temesvári Tibi percenként hat- 
vanszor nézte meg az óráját, hogy "neki ma 
még vizsgáztatnia kell számtechből, úgy- 
hogy kezdjük má" el", Ancy engem nyúzott, 
hogy adjak egy harást a Donkey-Donuts- 
vagy-mi-a-fene-fánkomból, Vári Zoli ked- 
venc Depeche-dallamát dúdolta, Ádám meg 
csak nézett ki a fejéből) - szóval dúlt ben- 
nünk a nyerni akarás. Ellenfeleink (guruék 
és pécéikszék) ninja-öltözékben és kom- 
mandós szerkókban treníroztak az össze- 
csapásra. Látszott rajtuk, hogy nem babra 
megy a játék. Sorsolásos alapon elsőnek az 
576 vs PC-X összecsapásra került sor. A 
harc részleteitől megkímélem olvasóinkat, 
de azért néhány szóban ecsetelném a küz- 
delem lefolyását. 

Kezdődött azzal, hogy jómagam taktikusan 
fehér tí-sörtben küzdöttem, ami tudvalevő- 
leg szupernovaként világít a neon hatására, 
úgyhogy akár a padlióba tömörülve is kúsz- 


hattam volna, akkor is péppé lőnek. Aztán 


Ancy úgy tízpercnyi játék után felkiáltott: 
Heuréka, rájöttem! Mi a sárgák vagyunk, 
nem pedig a zöldek! Martin enyhén bom- 
lasztólag hatott a közösségre, mikor húsz 
másodperccel a kezdés után kijelentette, 
hogy ez egy SHO$VAOHOK-j és ő in- 
kább felmenne a pénztárban ülő kiscsajhoz 
dumcsizni. Ezt több alkalommal előadta, de 
elhatározását nem követte tett, hanem in- 
kább 50-szer lelővette magát (- úgy mínusz 
5000 pont). Temesvári Tibi olyan bonyolult 
offenzív és defenzív stratégiát dolgozott ki, 
hogy maga sem tudta követni. Gazsi anya- 
tigrisként, Vári Zoli pedig apaoroszlánként 
küzdöttek, igazán szép párost alkottak, 
amint egy eldugott sarokból figyeltem 
őket. Külsősünk, Adám vitte a prímet: azzal 





szórakozott, hogy megpróbált mandínerből, 
azaz a falra célozva eltalálni valakit, de se- 
hogy sem sikerült neki. Öt viszont folyama- 
tosan kinyírták, mert egy tükör mellett 
ácsorgott és AZ VISZONT visszaverte az el- 
lenfél lövedékeit. Aztán ott voltak azok a 
furcsa sivító szirénák, amelyek szinte fo- 
lyamatosan bömböltek. Először azt hittem, 
ez is a hangulatfokozáshoz tartozik, aztán 
rájöttem, hogy percenként foglalják el a 
bázisunkat (- megszámlálhatatlan mínusz- 
pont). Már éppen kezdtük felfogni a játék 
lényegét, amikor a menet végét jelző szig- 
nál jelezte, hogy ne erőlködjünk tovább. Az 
eredmény nem publikus, de arányaiban 
olyan, mintha összevetnénk Magyarország 
és Kína lakosainak számát. 

A második összecsapásra minden idegszá- 
lunkkal koncentráltunk. Az első 25 másod- 
percig fej-fej mellett haladt az 576-os és 
GURU-s elit alakulat, de ekkor valami tör- 
ténhetett, mert elvesztették a fejüket ellen- 
feleink. Támadásba lendültek, a galádok! 
Első hullámukat súlyos vérveszteségek árán 
visszavertük, még a másodikat is megúsztuk 
ordító szirénaszó nélkül, de aztán kezdődött 
elölről a verkli: Martin bemondta az unal- 
mast, Ancy-nak eszébe jutott a fánk és ki- 
ment a fejéből, hogy ki kivel van és merre 
támad, Vári Zoli és Gazsi önfeláldozó 
desszant akciókat hajtottak végre az ellen- 
fél vonalai mögé kerülve, Temesvári Tibi 
még az előző vereség okait latolgatta egy 
sarokban, Ádám ádáz harcot folytatott tü- 
körképével, én pedig mellmagasságig húz- 
tam a nacimat, hogy minél kevesebb látszon 
ki a rikíróan fehér trikómból. Az eredményt 
azt hiszem ismét nem kell ismertetnem. 
(Bocs, hogy közbeszólok - valószínűleg a go- 
molygó füst miatt történt, hogy Zolee kicsit 
összekeverte az ellenfélként megjelent csa- 
patokat. Először játszottunk ugyanis a 
GURU-val, másodszorra a PC-KX-szel. Egy 
sztorit azért engedjetek még meg Zolee tel- 
jesítményével kapcsolatban: üvöltve roha- 
nok vissza fegyvert tölteni, nyomomban az 
állat módjára lődöző Comigával és Mr. 
Chaos-szal, már csak pár lépés van hátra, 
amikor ís az egyik fedezék mögül előugrik 
egy fehér trikós fickó és hidegvérrel mell- 
belő - utána csak annyit mondott: Ja, te 
vagy az, Martin?)... 

Bevallom, kicsit sportszerűtlenül azt sem 
vártuk meg, hogy a két győztes párviadalá- 
ból ki kerül ki győztesen, hanem behúzott 
farokkal elsomfordáltunk a helyszínről. Dél- 





utáni kupaktanácsunkon azonban már oldott 
volt a hangulat. Megállapítottuk, hogy sem- 
mi extra nem történt, hisz végre valamiben 
nem mi lettünk az ELSŐK. Már úgyis kezdett 
uncsi lenni (bocs!)... 

Zolee 





"Uutánozás majomszokás" - tudják már az 
GY LES A CS ETTEK ETEL 
MILL TELENTE LEN LA MAGT R ULT 
GE OLGL AT HTL GET TAT EE 
kat és jól képen törülik a gyermek korosz- 
tályt az eddig már százszor-ezerszer lerágott 
eszme ee ME et STEG 
kok koppintásaival. A Doom már vagy húsz 
féle variációban megjelent, az eredetit per- 
sze egy sem pipálta le, de még mindig van 
olyan cég, amelyik nem átallja újból fegven- 
ni a repertoárjába. A minap lökte ki a piacra 
a US GOLD az OPERATION BODY COUNT című 
förtelmet, amelyet meg nem erősített forrá- 
sok szerint orvosok már alkalmaztak a sokk- 
GC AGT AGAS TAL TT ESA TE] 
ezt ajánlja köptetőtea helyett. "Izgalom 40 
HEY TMJ TA tá LELTE ELTETT 0 
nok, taktikázó ellenfelek" - hirdeti büszkén 
a borító. A frászt! A Változatos Hátterek ne- 
vű csapat úgy három tagból áll (könyvtár, fo- 
lyosó, vécé), a fejlesztést biztos arra értet- 
ték, hogy ha belelővünk a falba, akkor le- 
pattogzik a vakolat róla (tyűha!), az ellenfe- 
lek taktikája pedig kimerül abban, hogy 
nagy bátran ötvenen nekünk rontanak és ha 
KESZ LL ACL EGT zett ts TUL 
guk körül élettelenül összerogynak. 
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ii NEL UL ÁLT 
(Lea Cent 
prendszer valamennyi boly- 
. Egy nap megszakad a 
LESZEL NH 
indult a og 





A KÜLDETÉS 


ALTE EE YO ETELE] 
hatalmukba kerítették, s a bányászro- 
botokat átprogramozták hadi célokra, 
valamint a bányákban jelenleg is egyre 
újabb típusokat fejlesztenek ki. Fela- 
datunk tehát, hogy először is a naphoz 
LEALL EST Te LELKET AS] 
Merkurt, majd visszafordulva a további 
LU Eta SEL TOLE MUTET 
LE ELTOLT KU LÉ LÜ LE 
nak a legsebezhetőbb pontja a Fúziós 
Reaktora, amelyet ha sikerül kilőnünk, 
CL LETELTE Á LT ELETU A LA 
dít be. Mielőtt ezt tehát megtennénk, előtte mindig 
ajánlott megkeresni a vészkijáratot, ugyanis a robbanás 
CJK TA ITALY LAST La át je tá Lis 
PENN ETL Er ELLE AL ne Ararát tet ÉL 
nya dolgozóit az idegenek túszként tartják fogva, őket a 
[KÜL KET LESZ án LETEZETT LL SE Al 
szabadítanunk. A bányászok mindig egy vasajtó mögül 
fognak integetni, ettől a vasajtótól pedig néhány rakéta 
segítségével szabadulhatunk meg. 

A játékban, csakúgy mint a Doomban számos extra 
HL LAT a LE TOLL GT ER EHET TT 


DELELOTT 
óvakodjunk. 


ozzel  ESÁMÉSmil TEZZSEIKERTT 


e. a 


JA Mediúm Lifter TTLETA 
EAT EKET 





Az integető bányászok csak ránk várnak. 








től tudjuk elvenni, de a lézerekhez minden bányában ta- 
IEEE AGG ELL SL LA ONL ETT TÁL TATA 188 
sze találkozunk majd pajzsot növelő, vagy láthatatlanná 
tévő extrákkal is, stb... 


A MÁR JÓL BEVÁLT KEZELÉS 


Az irányítás is egy az egyben megegyezik a Doommal, 
[dns e eat tán hun S LÜL LA zát LEE (11A 
he ára L LÉT LAO AZT LG ILLATA 
vel a négy kurzorbillentyű (vagy a joystick) csak a hajónk 

forgatására elég, tehát az előre, illetve hátrame- 
LOSE LAP GT LÉ 
tyűzet "A" és "7" billentyűjét. Ennek köszönhető- 
LACAN EE e ÜL EAN ELI M UL TUL] 
"csúszkálni" is akarunk az ALT segítségével, elég 
ELLE TELNE SL TOL ALT AAS T ei 
izgalma közben eges LE J vérerzó 
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CALL ara 
ENG ÉSz L 14 

ésnek úgy látszik a 

[Cat [UL 18 

SEU LLÜv ÜLT 

J LELT ALLT E GT AL E 

, akkor sem kell azon újra végigmen- 
már túljutottunk, hanem választhatunk, 

ől akarunk kezdeni. Ha egy játékon belül 


akost 











ÉT YE 

TETTE TELT LT B 
baláz 

8 j5 J 

A 3D-s tér- 

MIT IZ T LA 

" rekjáték a tá- 

telező 





ETEL kát 
ések Ae 


ért beszélő technikai adat: több mint 30 bejárható bá- 
[EAT TT TETSZ Tá ELT LELNE AL ELTELT 
muzsikával fűszerezve, intelligens ellenség, mely képes 
ESEL ZEN EGT NEG ETELE LL ÜL 
lózaton keresztül), melyben akár négyen vehetnek részt 
egymás ellen. Rögzíthetünk ún. demokat, melyeken azu- 
MENT TT LELT EKET ETL EA 

KETTES LL EGZ UL LIL ATS 0 
lenállásba fogunk ütközni, s maga a reaktor is igen hat- 
hatós lövedékekkel tüzel, tehát ilyenkor ajánlatos egy 
fedezék mögé bújni, és onnan előcsusszanva eregetni az 
áldásunkat. 


Vári Zoltán 
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verziója is. Jó- 
c LN e 
1 ESB 
(3 a kézikönyv 
akét verzió tel- 
LT 
lemezeshez kü- 
kell a speech 
S [ESZO 





Ismét egy játék, mely a [La kalauzol bennünket, 
egy felettébb embertelen és brutális világba, ahol az 
emberek robotok bőrébe bújva harcolnak egymás el- — I 
a A konfliktus lehetőségét a "Cybrid"-ek feltalálá- — di 
se már magában hordozta: a tudósoknak sikerült ki-  V: 
[1 
L( 


2 S 








Mi ILL] 


ML Eza LL LE 





tunk. Részletezni nem fo- ) 
gom, először is mert nincs rá 
hely, másodszor mert kitű- 
UL LALI U TA 


(ZUZMO ALT] LErEetei Hő 
Az options gombbal léphetünk a beállítások- 
Li) ütt ee láaó irányítást állíthatjuk. 
lyan mesterséges intelligenciával ú 


Aj ete MEGEL LLL A 


hadiipar, s robott. 

peket, ún. HERC-eket készítettek. Ahogy az [dd 
LESZ LGA ALzMEL SSA ELT  L CT EL MÉ 08 
kezdődött a világ leigázása - a Gybridekkel vezé-: 
daN LK A ETT] té 
hogy az önálló akarattal rendelkező Cybridek 

fogják uralni a bolygót, de szerencsére, . 


PL AL ILLET LAST - 
ireket Ente el Hb 
LK LL KEZEL 







rtyákat [Eg Esze TNS ML Lot T Hi 
imám a Gravisszel volt. Ahhoz, hogy digi hang 
. és zene is legyen, a resource.cfg-ben a [Music] pont 
KÉS latt változtassunk: Drivertt-a002, PortAdress-388. 

a ELLA ZT ÁLLÁT ELOLE TAL LA 
digi hangjai kifejezetten kellemesek, a grafikára 
azonban lehet némi panasz. Nem rossz, de a manap- 
ság megjelenő 3D-s játékokhoz képest a minősége le- 
LAUET TT TAT ELT ALTE Tt ELL NANE ERO 
tárgyak kidolgozása szegényes, de a robotok közelről 
kifejezetten dögösek. A játéknak létezik CD-s és le- 


sok közül, CI] 


EART JJEGE sitaa 











gráfika TT] 
hang/zene efa 
kezelhetőség § 
kihívás 
(1: KORREKT MIT 
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KELTA ET AL SLET ELST ÉÓ een 





bonyolult: gyakorlatilag csak a billentyűzetre. 
E; ML utalva (ha nincs joyunk), de a menük 
k jó részét egérrel is aktivizálni lehet. A 

MLS ETT TUL EL L repülőszimulá- 


VAL 
KENTTT és elektromágneses ágyúk, — 
AC) 1-F12-ig a különféle 


olázhatunk: 
EI indikátor, LESETT E 
a adar, rakétanézet - egyszóval KsbEgES 


218 LLSZT elérünk. Aki 











per a 


VITTE aJ ML rá ÉT] A Ez tébel 


nagyon hangulatosat akar, KEZÉT LUC CL Hő 
MET ait Ede E] 
csapatmunka felejthetetlen CILENEG La 
tanak. Aki pedig látványra vágyik . [et Eté 
Mare Le LN ÁCA 
az kapcsoljon át külső nézetre (V), 
GLENN UL TÚL éMl LL) AK 






egy kőkemény TETTEL eN vagy új setén 
kapcsolódni egy agytornásztató stratégiai játék ELL 
ból, azok kapják elő az Earthsiege-t, EL 
IE LELT Hú 


Koronczai rra 





A Voyeurre nem lehet egyhamar ráunni - VSE ELL el 
ban más valaki lesz gyanús... 


o 


lyi lywoodi 

EZÉS alakításával), a rezidencia szobáinak ! ké- 

pe (és a bennük megvizsgálható sok-sok bizonyíté- 

ké is), közel fél órányi párbeszéd - ez jellemzi a 

Voyeurt, az Interplay új programját, melyben egy ; 

gátlástalan kukkoló, pontosabban egy videofelvé- 
teleket készítő magánnyomozó bőrébe bújhatunk. 


Ez itt a szobám. Nagyon szeretem. Mi lenne, ha 


kukkolnánk innen egyet? Kétségtelen, hogy a kuk- 


kolás a legfontosabb, de azért nézzünk körül, miket 
találhatunk még itt: a telefonon néha üzeneteket ka- 
Punk, ezeket érdemes végighallgatni. Mi is hasz- 
nálhatjuk a telefont - ha akad bizonyítéknak is beil- 
lő videofilmünk, válasszuk ki a videón, majd csö- 
rögjünk a rendőrségnek, Az ágyra hányt kazetták is 


ni hasonlóan működnek: kiválasztjuk a videón, hogy 


Le LEE [/ő] MTA jó ha hallás után 
értjük az angolt - ugyanis nincs feliratozás! 


HEG" 
HEG" 


Amit most látunk, az egy 
nem mondhatok a kezel 


St Hawke, a Hawke- 
a vágta a fejs 


ne... S ennek érdekében v 
ledésbe merült c: 


eppet sem örül Haw kk 
a érdekében MINDEI 


mit, majd a kazikra klikkelve kiválasztjuk, hogy ki- 
nek küldjük el (négy "főkolompos" közül választ- 
hatunk). A videón visszanézhetjük/hallgathatjuk 
eddigi felvételeinket, a távcsővel pedig... 


..kukkolhatunk. Íme a Hawke család rezidenciája. Kurzo- 
runkkal kiválaszthatjuk, hogy melyik ablakon akarunk be- 
lesni, esetleg hallgatózni. Négy állapotban lehet a kurzor, 
ha egy ablakra mutatunk: marad a kereszt - azaz semmit 
nem tudunk cs :gy szem jelenik meg - ilyenkor jele- 
neteket rögzíthetünk videónkon; amikor fül látszik, csak 
hallgatózhatunk - mivel a redőny vannak engedve 
negyedil ben pedig egy nagyító jelenik meg - ekkor a 
szoba k, s kurzorunkkal bizonyít. 
kat kereshetünk. Ha valami "fontos" 

a nagyító zöld 
a bizony jr is klikkelni kell). A jobb 
a a szobánkba. 
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Még rendesen benne vagyunk a télben, az is- 
kolákban most következnek a síszünetek, s 
minden normális ember rongyosra koptatja 
szánkóját, sílécét, korcsolyáját vagy valame- 
lyik egzotikusabb felszerelését. A Mindscape 
azonban szerencsére ránk, számítógép őrül- 
tekre is gondolt. Mi ugyanis nemsszívesen 
hagyjuk ott a barátságosan villódizó képernyőt 
abban a hideg nedves csúszós fehér valami- 
ben. Úgyhogy, kedves barátom, ragadd meg a 
joyt és száguldj végig az apró áramkörökbe 
leképzett havas lejtőkön, döntsd meg az 





Talan 2 
Fura látvány, amikor a bob fejjel 
lefelé siklik a csatornában. 





összes világcsúcsot, s közben érezd a karos- 
szék semmivel fel nem cserélhető kényelmét 
és biztonságát. 


LEHETŐSÉGEK 


A programban tulajdonképpen a szokásos ha- 
vas sportágakban csiszolhatjuk mind tökéle- 
tesebbre a botkormány kezelését. A grafika 
jól sikerült, de véleményem szerint nem ha- 
ladja meg az Accolade téli olimpiájának ani- 
mációit. A program legnagyobb érdekessége, 


Ezen a környéken 
mennyi bokor van... 





hogy "egyszerre négyen is "versenyezhetünk 
egymás ellen. Ilyenkor a figurák a kép egy- 
egy negyedében jelennek meg (persze ehhez a 
módhoz szükségünk lesz két botkormányra, 
egy jó széles billentyűzetre, no meg egy elég 
gyors gépre). További újdonság, hogy a szá- 

2 moknak négyféle módon vághatunk neki. 
" Training módbanimindíg egy számot választ- 


dee hatunk; s fejleszthetjük benne képességein- 
1. ket. Gompetition-ben az összes számban ver- 





i we) 
"LETELT le 

















senyezhetünk. A Champion- 
ship:.1 összetett verseny, 
melyben minden számban 8 
versenyző indul, s a helye- 
zettek 8-tól 1-ig kapnak 
pontot. A Championship 2 
csak annyiban más, hogy itt 
Te választhatod ki a ver- 
senyszámokat. Egyes ver- 
senyszámokban több pálya 
közül is választhatunk. "Itt. 
mindig az elsőt a eg- 
könnyebb, az utolsót pedig a " 
legnehezebb teljesíteni. Ez- . 


! után a sítéc vagy deszka si 


választása következik, 


vele jobb időket lehet elér- ? 
ni. A játékot négy nehézségi 
fokozatban játszhatjul 
ezek csak abban különböz- 
nek egymástól, hogy min 
nehezebbet választunk, an- 
nál több büntető másodper- 
cet kapunk egy-egy kiha- 
gyott kapuért. 


HRÁNYÍTÁS 


Az óra elleni versenyszá- 
mok (ide tartozik a lesiklás 
és szlalom sílécen és sí- 
deszkán egyaránt, valamint 
a bob) irányítása teljesen 
megegyezik. Billentyűzeten 
a fel és le nyilak gyorsíta- 
nak és lassítanak, a jobbra, 
balra a kanyarodás, az 
ENTER pedig a start. A nu- 
merikus billentyűzet 1, 3, 7 
és 9 gombjaival kanyarodás 
közben változtathatjuk a se- 
bességet. A joy és egér ke- 
zelése teljesen egyértelmű. 
A síugrás kicsit kilóg a sor- 
ból. Az ugrást most is az 
ENTER-re kezdjük. A sáncon 
emberünket középen kell 
tartani, s ehhez a fel/le nyilakat használhat- 
juk (a bal felső sarokban látható ta ská- 


la közepén kell tartani). A sánc végén a szó- 
köz s e vesz a ii lendületet. 


GyB 3 
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kezelhetőség [77 TV CE TE TE TE VE TEN EI a ÖBB 


LL Geert ii] 


[d KORREKT KEMÉNY 








2 vezhetjük, egyéhként a két verzió teljesen 
- 9 megegyezik. Igy a leírás végén általában a já- 
Ed ték dícsér. kott következni. A Superski 
Ej 8 Pro-t azonb; n tudom egyértelműen aján- 
pay ) . .. Jani. Ennek Tés; ínűleg : az az oka, hogy a CD- 
ke) is A s változatot vág meg tesztelésre, s egy 
hid é "4.GD-n forgaloi zott programtól a tapasz- 
C64 Maj KAZETTA  RELELSÉTET? §sgkkaljobb grafikát és hang- 


hatásokat vártam el. A mű természetesen 
szép és kiváló szórakozást fog nyújtani min- 
" denkinek, Heé én! megelégednék a lemezes vál- 
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Amikor tavaly év elején Lon- 
donban jártam csak úgy saj- 
gott a szívem a sok szuper já- 
tékterem láttán. Arról ál- 

modtam, hogy egyszer talán 

nálunk is lesz egy olyan hely, ahol a világpre- 
mierrel egyidőben próbálhatom ki a legújabb 
gépeket, elfogadható környezetben, megfi- 
zethető áron. Mivel a pénzbedobós masinák 
által nyújtott 
hangulatot 
egy számító- 
gép sem tud- 
ja nyújtani, 
ezért rajtam 
kívül gondo- 
lom — sokan 
vannak  ha- 
sonlóképpen 
ezzel a kér- 
déssel. Egy helyet ismerek, ahol 
a három fenti kitétel teljesül: a 
WEST LASER 
GAMES CLUB-ot. 
Az igen hosszú 
nevű játékterem 
(a továbbiakban 
csak WEST) "a 
A Nyugati pályaud- 


var épülete 
alatt helyez- 
kedik el. Be- 


járata a Kör- 
út felől, egy 
V folyosóról 
nyílik, körülbelül a 
, McDonalds ét- 
2 termével szem- 
Há ben. Egy han- 
a gulatosan ki- 
ES világított, 
mélybe. veze- 
öl tő lépcsősor 
A iszi le a ját- 
szani vá- 

— gyót egy 
olyan" világba, ahol 
a 4 megszűnik a külvilág 
Zaja. Csak a bömbölő 
Zene és a gépek 
hangja tölti be a ha- 
talmas termet - 
nomeg a biliárd go- 
lyók jellegzetes hangja, hiszen itt több asztal 
is várja a pool stílus szerelmeseit. De nehogy 
azt gondoljátok, hogy ezzel véget ér az extra 
meglepetések sora. A WEST az arcade gépek 
mellett ugyanis egy másik szórakozást is kínál, 
ez pedig a LASER DROME. A külföldön már 
hatalmas népszerűségnek örvendő játékban 
lézerfegyverrel és érzékelő mellénnyel felszerelt 
harcosok küzdenek egymás ellen egy sötét, 
díszletekkel és gomolygó füsttel megtöltött 
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arénában. Ez az a hely, 
ahol úgy érezheted 
magad, mint Ripley 
hadnagy a "Bolygó 
neve: halál"-ban! 
Itt nem egy videojáték 
diktálja — a tempót, 
hanem TE irányítod 
a harc menetét. 
Csak a TE ügyes- 
ségeden múlik, 
hogy mikor talál- 


nak el és milyen 
pontosan célzol. 
CSAPATOD össz- 
hangja a döntő 
abban, hogy 
hányszor foglaljátok el az ellenfél bázisát. Kép- 
zeld el, hogy a sötétben csak a vörös lézerfé- 
nyek cikázását látod. Hallod, 
hogy társaid valahol a közeled- 
ben próbálnak előrébb jutni. A 
hangszórókból démoni Zene 
szól. Húsz percig a TE kezedben 
van a túlélésed. A LASER 
DROME-ban 20 perc játék 350 
forintba kerül személyenként, 
melynek 
végén  nyomta- 
tásban " kapod 
meg a csapat tel- 
jesítményét. S0- 
kak szerint a 
WEST lézeres já- 
tékában a leg- 
jobb a fegyverek 
találati pontossá- 
ga a hasonló helyekhez 
képest és a játékszabá- 
lyok is kellemesek. Uni- 
kumnak számít, hogy 
külön kérésre a "szóló" 
játékfajtát is kérhetitek 
(összesen kb. 10 fajta 
létezik), amelyben kizá- 
rólag magatokra vagy- 
tok utalva, mindenki-mindenki ellen! 





taim szerint a WEST-ben a legolcsóbb egy 











































Azt hiszem a iuti környezet és a hangulat 
adott, de mi a helyzet az árakkal? Tapasztala- 


menet a játékgépeken és ez a legújabb csodák- 
f ra - VIRTUA FIGHTER, 
B. PRIMAL RAGE - is ér- 
vényes. A legújabb ne- 
veket egytől-egyig meg- 
I találjátok, csupán néhány 
B hatalmas méretű szimulátor 
ty nem fér be a terembe, de 
az illetékesek már ezen a 
problémán is dolgoznak. 
A flipperek között ott van 
a POPEYE, a DEMOLITION 
, MAN és a WORLD CUP 
.. SOCCER, plusz a többi 
t kedvenc. Aki 
KC pedig nyu- 
godtabb . lö- 
völdözésre vágyik 
mint a LASER 
DROME, az me- 4 
het egy pár PL 
menetet a 
LETHAL 
ENFOR-. A 
CERS 2 - GUN 
FIGHTERS-szel. 
A gépek közül most a 
KT La: EER 
INSTINCT-et 
emelném ki, amely iiási 
egy a Mortal Cég 
Kombatot ész 
megszégyenítő verekedős 
csoda. A program grafikáját 
és animációit a SILICON 
GAPHICS  szupercomputerrel  ké- 
szítették és higgyétek el, hogy 
nincs hozzá hasonló. A szereplők annyira 
plasztikusak, hogy szinte kiesnek a képből, 
a zene és a digitalizált beszéd 
pedig elképesztő hangulatot ad 
a játéknak. A programot az 
a RARE csoport készítette, 
akik a Donkey Kong 
6 Countryt hozták 
ki a Super 
Nintendora. É 
Kétségtelen, hogy 
a pénzbedobós masi- 
nák színvonalát otthoni 
gépeken nem lehet pro- 
dukálni. De hát nincs is erre 
szükség: ezért találták ki a játékter- 
meket! 
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A MANGA három cyberpunk sorozata közül 
az AD POLICE az, amely. a legközlebb áll 
a William Gibson (Neuromancer) által meg- 
álmodott techno-világhoz. Az előző" szám- 
ban bemutatott. GENOCYBER-t inkább 
Shadowrun-osnak éreztem a szörnyek miatt - 
az AD POLICE sokkal inkább hollywoodi ka- 
landfilmekhez áll közel, éppen ezért talán szé- 
lesebb a nézőtábora. A 3 részes sorozat elég 
rövid, huszonegynéhány perces epizódokból 
áll, amelyek szorosan kapcsolódnak egymás- 
hoz. 

2027-ben vagyunk Mega Tokyoban. Az em- 
berek életének könnyebbé tételéért folytatott 
kutatások eljutottak oda, hogy megalkották az 
első intelligenciával rendelkező cyborgokat. 
A VOOMER-ek olyan munkákat végeztek el, 
amelyre az emberek már nem voltak hajlan- 
dók. Rövidesen azonban jelentkeztek az első 
negatív jelek - a Voomerek közül több megva- 
dult és az emberek ellen fordult. Egyértelmű- 
vé vált, hogy egy "normál" rendőr nem száll- 
hat szembe egy ilyen gépezettel - megalakult 
tehát az AD POLICE, amely kizárólag az 
ámokfutó cyborg- 
ok megfékezésére 
szakosodott. Tag- 
jai egytől-egyig 
kemény férfiak és 
nők. 





A még zöldfülű 
AD POLICE tag, LEON és társa, NENA nyo- 
mozásba kezdenek egyik tá 
csán. Kiderítik, hogy valaki 
gálisan olyan Voomereket állított 
újra szolgálatba, amelyeket elő- 
zőleg már elpusztítottak. Az 
egyik ilyen Voomer egy csodála- 
tosan gyönyörű nő, akinek elbo- 
rult fantáziáját csak egy sötét em- 
lék uralja: azt az embert keresi, 
aki egyszer már megölte őt. Ez a 
valaki Leon. 






Amióta Mega Tokyoban megépült az új 
gyorsvasút, senki sem hsználja már az öreg, 
lerobbant és igen veszélyes metrót. A PARA- 
DISE LOOP nevű 
vonal a bűnözés 
melegágya — lett, 
ahol mindennapo- 
sak a gyilkossá- 
gok. A " második 
részben a rendőr- 
ség épen egyályen 
gyilkosságsoro- 
zat után nyomoz, 





melynek áldozatai szép fiatal prostituáltak. Az 
AD POLICE mint megfigyelő veszt részt az 
ügyben, hiszen elképzelhető, hogy az elkövető 
egy Voomer. Természetesen annak is fennáll a 
veszélye, hogy ezúttal valami még különösebb 
dologgal állnak szemben a bűnüldöző szervek. 
Az a technológia, amely létrehozta a 
Voomereket, lehetőséget adott az emberek 
számára, hogy különböző 

külső és belső szerveiket mes- z 
terséges gépekkel helyettesít- 

sék. És. itt kezdődik az igazi 2 


cyber-világ, hiszen egy léze- A TIT 
új 2 NK 
SAts 


res szemoptikát hamarosan 
ugyanolyan könnyen elfogad 
a közvélemény, mint annak 
idején a nadrágba bújt nők 
" látványát. 
A harmadik rész főszereplője 
BILLY, egy ex-AD POLICE 
tag, akit végzetes sebesülése 
után anti-voomer cyborggá ala- 
kítanak. A cyborg teljesen ér- 
zéketlen a külvilággal szem- 
ben, még imádója, a csinos 
AJ doktornő és egykori szeretője, 
Nena sem tud hatni rá. Csak a gyógyszerként 
alkalmazott drogok lebegnek a szeme előtt, 
Billy agya, amely lé- 
nyegében az egyetlen 
még élő szervét kép- 
viseli, képtelen elvi- 
selni a fémvázat. Mi- 
vel emberi érzései a 
fájdalmakon — kívül 
többé nincsenek, egy 
új érzés keríti hatal- 
mába - a gyilkolás- 
vágy, amely rövide- 
sen az AD POLICE 








tagjai ellen irányul. Egyedül Nena az, akit 
mélyebben is érdekel Billy sorsa... 

Az AD POLICE mindhárom. epizódjában 
egy-egy lényeges kérdés merül fel a lehetséges 
cyber-jövővel kapcsolatban. Ez első arra keres 
választ, hogy milyen következményei lehet- 
nek a túlzott technikai fejlődésnek. Ebből adó- 
dik a második epizód mondanivalója: hol a ha- 

gy tár az ember és a gép között? 
4 4 Ha géppel helyettesítem az 
:, tr egyik szervemet, akkor odaa- 
dom az emberi mivoltom egy 
ui darabját? Ilyenformán med- 
dig, hány "százalékig" marad 
"ember" az ember? A harma- 
dik rész rejti a legkegyetle- 
nebb dilemmát: még ha az 
ember, a "környezet" el is fo- 
gadja a cyborgtestbe ültetett emberi agyat, ak- 
kor sem biztos, hogy az agy is képes meg- 
bírkózni ezzel a borzalmas teherrel. 

Engem rendkívül megfogott az AD 
POLICE történet. Egy idő után nem úgy néz- 
tem, mint egy normál kalandfilmet, hiszen a 
feltett kérdések bennem is megfogalmazód- 
tak. Megpróbáltam beleképzelni magam a 
szereplők bőrébe - akik közül a negatív jel- 
leműek sem egyértelműen negatívok - hogy 
én miképpen döntenék. Hiszen ők azért vál- 
nak gyilkossá, mert képtelenek magukban 
feldolgozni a technikai fejlődés ütemét és 
következményeit. Gondoljatok csak bele - 
ma még kizáró- 
lag az orvostudo- 
mány használja a 
műszerveket. Le- 
het, hogy" csak 
egy lépés választ 
el minket az AD 
POLICE-ban 
bemutattott  vi- 
lágtól... 





Martin 
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Elkezdődött a 32 bites konzolháború! A ringben a SATURN és a PS-K! 


1988-ban a SONY megállapodást 
kötött a Nintendoval, hogy készít 
nekik egy CD-ROM lejátszós 
konzolt. Az eredmény egy Super 
Nintendo kompatibilis kütyü lett 
volna - a PLAYSTATION. 
Később a SONY gondolt egy na- 
gyot és úgy döntött, hogy ő is be- 
száll a videojáték üzletbe. Saját 
szakállára kezdett fejleszteni. Az 
eredmény egy olyan konzol lett, 
amelynek technikai adatai halla- 
tán minden játékfejlesztő cég fel- 
kapta a fejét - jelenleg csak Japán- 
ban 164 (közülük 56 kilétét még 
homály fedi) csoport foglalkozik 
az évszázad gépével, a PS-X-szel. 
Mielőtt belekezdenék a cikkbe, 
egy helyesbítést kell eszközöl- 
nöm. Amikor a SATURN-ról ír- 
tam még úgy tudtam, hogy a gép 
1024/2048 szín egyidejű megjele- 
nítésére képes. Nos közben kide- 
rült, hogy ez az adat nem halál- 
biztos. Az ellentmondó híreszte- 
lések miatt valószínű, hogy a ma- 
sina ennél több színt is tud a 
képernyőre vará- 
zsolni (talán 32 
ezret is). 

Január végén ér- 
kezett " "meg aj 
semmitmondó [ 
sárga-fekete kar- 
tondoboz a szer- 
kesztőségünkbe, 
amely a nagy 
csodát hivatott B" 
prezentálni. Mi- [ 
vel már elmúlt , 
a 6 órás záróra, 
én voltam a sze- [/ 
rencsés, aki az 
első estét "eltöl- 
tötte" a PS-X- 
szel. Tény, hogy ÍR 
azon az estén 
nem sokat alud- 
tam. Két játékot 
kaptunk.a gép- 
hez, a NAMCO 
RIDGE RACER- 
ét és egy 3 dimenziós verekedős 
csodát, a TOSHINDEN -t (Tale of 
the Gods in Combat). Mivel a 
még gép csak japán verzióban lé- 
tezik, a 110 voltos adapter és az 
NTSC" televízió alapszükséglet- 
nek számított, de hát ez szeren- 
csére nem volt akadály. 

Azóta nem tudok napirendre 
térni a látottak felett. Egy olyan 
játékterem őrültnek, mint én is 
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vagyok, a PS-X a mennyországot 
jelenti. Még nem akarok ítélkezni 
sem, hiszen a SATURN-hoz azó- 
ta sincs a Virtua Fighteren kívül 
más játékunk...de mégis: ezt a gé- 
pet egyszerűen nem lehet, vagy 
nagyon nehéz túlszárnyalni! 
Technikailag a két masina körül- 
belül egy szinten mozog, ezért a 
következőkben óriási hangsúly 
helyeződik majd a játékok 


minőségére, amely tudvalevőleg 


kolású polygonokból 500 ezret 
mozgat másodpercenként. 

-Az adatfeldolgozó-egység 80 
MIPS-es és kompatibilis a JPEG, 
MPEGI és H.261-es formátumok- 
kal. A gép hangja "csak" 24 csa- 
tornás, 44.1 Hz-es. 

-A grafikai adatok közül itt sem 
tudom pontosan, hogy hány szín 
lehet egyszerre a képernyőn. A 
teljes paletta 16.7 millió színből 
áll. Kétféle felbontást használ a 


















eletet UNE EÜ ST ég 


ői döntő szem- 
4 pont a vásárlás- 
kor. Talán soka- 
kat izgatnak a 
lássuk a PS-X 


számok, ezért 
jellemzőit: 

-A központi CPU egy R3000A 32 
bites RISC chip, 33MHz-es sebes- 
séggel. Adatfeldolgozó képessé- 
ge 30 MIPS. A 3 dimenziós moz- 
gató egység 66 MIPS-es, 1.5 mil- 


lió "flat" árnyékolású  poly- 
gon/sec mozgatására képes. A 
jóval bonyolultabb "texture- 
mapped" és fényforrásos árnyé- 








gép, a 256x224-est és a 640x480- 
ast. A különböző sprite mozgatá- 
sokat és torzításokat mind tudja a 
PS-X. 

Kicst persze bánatos is vagyok. 
Ennek az az oka, hogy őszintén 
sajnálom a kisebb pénzű vásárló- 
réteget - jelenleg a gép tokkal-vo- 
nóval-vámmal-áfával jóval több 
mint 100.000 forintba kerül (az 
576 SHOP-ban is megrendel- 
hető). Ha kijön az európai verzió, 
akkor sem lesz 80-90 ezer forint 
alatt, amely a széles rétegeknek 
bizony elfogadhatatlan. Így amíg 


f-ve s BO ra urán 


jobb megoldás nem születik, csak 
kevesek engedhetik meg maguk- 
nak azt, hogy SAJÁT játéktermi 
minőségű konzoljuk legyen ott- 
hon. Tetszik vagy nem, ki kell je- 
lenteni, hogy a SONY a PS-X-et a 
japán és a távolkeleti piacra ké- 
szítette, ahol több millió darabos 
eladási statisztikával számolnak. 
Egy olyan országban, ahol egy át- 
lagos családban 4-5 féle konzol 
van, ez reális tervnek tűnik! 

A programokról csak a legjobba- 
kat lehet elmondani. A két tesz- 
telt játékról még olvashattok a 
következőkben, de a többi, még 
készülőben levő is csodálatos. 
Láttam egy eredeti japán video- 
kazettát, amelyen olyan stuffok 
voltak, hogy nem hittem a sze- 
memnek. Ha ezek tényleg úgy 
fognak kinézni, mint ott, semmi 
sem állíthatja meg a PS-X-et. 


AYSTATIO 


REAL-TIME-os, ákkor a az nem is igazi j játék! 


Márpedig a RIDGE RACER-t és 
a TOSHINDEN-t alapul véve a 
dolog valószínűnek látszik (kép- 
zeljetek el például egy Doom- 
szerű játékot, amelyben a 
közeledő csontváz nem "pixe- 
lesedik" és még az orrunk előtt 
ugrálva is tökéletes a grafikája). 
A PS-X hátsó része is rejt néhány 
érdekességet. Alapkiszerelésben 
a géphez normál RCA zsinórt 
adnak, amellyel a legtöbb TV- 
re minden gond nélkül rá lehet 
kötni. Nemsokára a boltokban 
. lesz az S-video és a speciális AV 
Multi kábel is. Az EXTERNAL 
I/O csatlakozó rendeltetését 


egyelőre ho- 
mály fedi, a 
COMMUNICA- 
TION PORT-on 
keresztül Vi- 
szont két gépet 
lehet összekötni, 


például egy 
RIDGE RACEK- [/ 
es páros  ver- 


senyremáAz irá- 
nyító -. IR teljesen FELÉ 
kus külsejű, 4 gombos, plusz 
hátul is van rajta 4 gomb, az 
SNES joyhoz hasonlóan! A joy- 
ok felett található nyílásokba 
olyan memóriakártyák illeszt- 











fi 4 
hetők, amelyekre a játékálláso- 
kat lehet elmenteni. A gép audio 
CD lejátszó része olyan profi, 
mint a "rendes" SONY CD le- 
mezjátszóké. 

Martin 














Az egyik legnagyobb japán videojá- nehéz helyzetben vagyo 
ték gyártó cég, a NAMCO végérvé- ilyen látványt nem KAT 
[d (zi ság] esése sb IUBEEL C! 2 zésíeta texture-mapped Vekta 
jelet lú) 1 ! Elle Dezzd [1 
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b a sebessége, bővül! Így 12 
termi automata géppel versei 
























etel Etáeieleláatej ell ETT ő Úlp7Ze1 
tam vele, hogy azt a színwyonalat ott 
hon egy gép sem tudjainyújtanis Té- 
vedtem. A RIDGESRAGER a Wwalaha 
készült legtökéletesebbNersényják 
ték, melynek grafikájar9959Fo-os má? 
sa a játéktermi vegziónakíiíszerintem; 
egyedül a visszapíllantó tükönhiásy" 
zik), sebessége ELKÉPESZTŐ, játsz- 
hatósága pedig tökéletes" "Nagyon 






zet van, egy kül 
egy belső, melyek kö- 
zül mindkettő szupe- 
rül működik. Nagyon 
tetszett, hogy a belső 
nézetnél nincs mű- 
szerfal, az adatok a 
képzeletbeli 
; szélvédőre vannak ve- . 
itítve, így még jobb a 4 
kilátás . - HOG LÁday 1. s 
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IGEN ET E OT d (LA LAZA Utál ZÉTA 
szokásos leírás leírás lesz. Ennek oka, hogy 
en Stá LU LELTE (Za (sel 
telni egy olyan programot, amelyet játszani 
kell, nem elemezgetni. Csak címszavakban: 
dzsungel, jópofa főhős, sok ellenfél, mégtöbb 
csapda, ugrálás, kincsgyűjtés, szuper grafika, 
hanyok dettó. Ja és egy MEGLEPETES! 

Imádom a kellemes meglepetéseket. Milyen 
LILLE ELMENT OT ÁG ELT AV 42 
LE GC LA EL LL LOLA LELT 
2600-ast és az első húsvéti locsolkodás után 
megvettem a éa tel TE ETET 


mi 
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ia 
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Sok évvel ezelőtt: Harry Pitfall volt a leghí- 
resebb. kincsvádász: (Indiana Jones akkor még 
óvodás volt). A merész kalai dor számtal 
utazása után révbe ért és tág va 
felnevelte . fiát, Harry 

Juúniort. A gyermek ápja 

természetét. örökölte. és ! 

addig nem nyugodott meg, ! 


amíg rá nem vette a papát / 
egy. utolsó. kalandra. Mi- 
kor 18 éves lett, az öreg 
összepakolta a -felszere 
lést és kiadta az: uká: 
írány a közép-amerikai 


dzsungel, "ahol az elve- 

szett maja kincsek van- 
nak. Akkor még nemi tutd- (iz 
ták, hogy a legeridás kin- ! 
cseket. ZAKELUA varázsló 
szellemé őrzi. 


26 

















Komolyan fins sokkal jób- 
ba érdekelt a régi játék, mint-ez 
vaz új feldólgozás. Sol elhűlvé 
nézik az "öreg" gra thogy 
mennyire prímitív-és milyen bor- 
zalom a hánúja és különbenis... 
Amikor itt játszottam véle a szer- 
kesztőségbeén a főnököm dilisnék 
nézett, hogy miért tetszik nekem 
ez ennyire. Nem tudom -.:vala- 
hogy: nekem. ezek" számítanak jó 
játéknak. Tök mindegy, hogy mi- 
lyen a grafika és milyem:a-hang: 
a klasszikusokat úgysem tehet 
felülmúl Higgyétek el, itt 
van mellettem 
karnyújtásnyira 
a két 32 bit- 48 
es álomgép- a 
SATURN és a 
PLAYSTATION, 
de mégis inkább 
az öreg . PIT- 

FALL-lal. -játsza- 
nék. Amikór an: 
nak idején 
partin betü 
tem a PHARAOS 
COURSE " (vagy 
valami hasonló: § 
volt -a címe)! 

Amigás verzió- 
ját - mindenki 
hangosan röhö- kt 
gött, hiszen az vólt az egyik első 
C654-es stuff. Ugyanígy voltam a 

HEAD OVER HEELS Amigás átiratával is. Ennyi 
év: után rájöttem, hogy felesleges 32- 64-XX 
ih ú § 








deti E jGtékő haniar a süllyesztőben végzik. Néz- 
zétek tsak meg a DOOM-ot. Képtelenség leu- 
tánozni vagy tnás gépre rendesen átírni - min- 
dij a PC-s változat lesz az igazi (példa rá a 
32X; ottsem sikerült a tökéletes konverzió). 
Szóval van 1994-es PITFALL is. Végered- 
ményben ugyanaz a főhős, ugyanaz a sztori, 
technikailag minden a csúcsra van hozva... 
Dé nem tudom... Há nem lenne beépítve a 
régi játék is, nem futtatnám annyira az anya- 
got. De így: egészen más! Semmi sem ízgal- 
masabb, mint a: dzsungel és a maja templo- 
mok. Óriási élvezet azért küzdeni, hogy végre 
egy rejtett helyen megtaláljuk a gyanús 

i J6 ESBERIÉSS ezáltal az aDRiRGltBt és 






vesztése után újra meg újra nekimen; nk és 
nosztalgiázzunk, utána tovább keressük a 
kincseket. Így az új játék is egészen más szí- 
nezetet kap, kiemelkedik a többi. tucatmű 
közül: Az SNES verzió grafikája há lelet 
még szebb ís, azt is érdemes megnézni. 
Persze ezt csak az éli át, aki annak ide- 
jén szerette az eredeti PITFALL-t (vagy egé- 
szen fogékony típus) - az új generációnak 
a játék csak egy "mászkálós" a sok közül, 
egy estés szórakozás. Hát mi ez a rende- 
relt Killer Instincthez vagy a digitalizált 
Mortal 2-höz képest? Néha már attól félek, 
hogy egyik este hazafelé menet elémtop- 
pan egy Scorpion kosztümös 14 éves fiúcs- 
ka és KIVÉGEZ, esetleg jókedvében találom 
és csak Babalítyt csinál vélem - minek 
eredményeképpen alsónadrágra vetkőztet, 
cumit dug a számba és beleültet egy pocso- 
lyába. 

Martin 

























fegyverarzenál, bio-mechanikus ször- leges 
nyek és hi-tech gépek, tölthető szuper- programot 
lövés. A Zaxxon az anya. izometrikus, tényleg 
mondjuk úgy 3 dimenziós látkép, jóko- 32X-re 
ra figurák, szögletes formák. Csakegy kellett 
a bibi: a MegaDrive elég mostohán — volna ki- 
kezeli a 3D-t, ezért ha túl sok — hozni (le 
sprite van a képernyőn, láthatóan le- — merem fo- 
lassul az akció. Szerintem ez elég ciki,  gadni, 
hiszen ilyet az utóbbi időben nem na- — hogy kijön 
gyon láttam. Viszont a grafika és a já- egy halom 
Voltatok már úgy játékkal, , hogy ránézteti tékmenet annyira szuper, hogy az élmény ked- — olyan 32X 
egyből rágerjedtetek? Én így voltam . véért még ezt is el lehet nézni - legalábbis én játék is, Jr: 
VIEWPOINT-tal, amely a japán NEO GEO nevű átsiklottam felette. amelynek 
konzolról került át a MegaDrive-ra. Stílu- Azt viszont nem értem, hogy ha egy cég ennyi . abszolút 
energiát feccöl egy játékba, akkor miért nem elég lett 
készíti el mondjuk a 32X változatot is? Nézzétek . volna a 
meg a képeket: szerintem halálos a grafika, MD). Rá- 
zi tényleg egyedülállóan néz ki a program, de  adásul a 
amit én mennyivel jobb lett volna ez 256 színnel és aka- 
tudvale-  dozás nélkül? Miért kell örökösen az egysze- ej 7 
vőleg na-  rűbb megoldásokra törekedni - a kozoloknál az- olya imitmondó cím-grafika van, ami 
gyon csí- tán nem hivatkozhatnak a cégek a kalózkodás- 8 nném meg a játékot (még 
pek. Sőt, ra és az emiatt elvesztett bevételre, hiszen az z 576 segít nektek a vásárlásban). 
alapjai- még ritka, mint a fehér holló. Úgy látom, hogy géber annyit tudok mondani, 
ban az a rkiadók néha maguk ellen dolgoznak és nem egy különleges lövöldözős 
R-TYPE-ra és az ősi ZAXXON-ra épít, melyek — mérlegelik, hogy a piacnak mi lenne a legjobb anyag, amelyet a kevésbé kritikus MegaDrive- 
szintén a legjobban között vannak. megoldás. Most tényleg dühös vagyok, mert ajá 

Az R-Type az apa. Dögös űrhajó, bővíthető egy ilyen külön- 











































Martin 


Gondolkoztatok már azon, hogy mi- É ) hj et venni a játékot? No per- 
ért akkora sztár Beavis és k a kényes dolgokat sorol- 
Butt-Head? Miért szeretik a en hősünk tud egy csomó 
mai fiatalok a buta, gonosz, pibb mozgást is: tolni, lógni, 
ízléstelen és otromba hősöket? s repülni is (ehhez meg 
Nekem fogalmam sincs róla, -bi 
pedig én is bírom őket. Most 6 nagyot). A já 
azonban vetélytársuk akadt 37 legaranyo- 
BOOGERMAN személyében, aki sabb vi- 
a legújabb MegaDrive-os nega- § szont, ami- 
tívan pozitív hős. Ezennel a já- kor a bárgyú 
tékot az akció/mászkálós osz- arcú bogár- 
tályba sorolom. man lehajol- 
Kezdem ott, hogy BOOGERMAN (az Ádám sze- 
rint spogárman", tök jól hangzik) az ellenfeleit 
igen sajátos módon in intézi el: beletúr az orrába 
z sz ii és — azzal 
j ) dobja meg 
őket. Vagy 













































barna valamiben, ami alatt az extra Cuc- 
cok lapulnak (a Játék var artbi ezt a hal: 










! legugolva mot SZe-g 
telenyomja méthalom- 
a nadrágját nak titulálja, 
"űrgyűrű- én inkább 
füttyel" és — úgy Kezd; MÁSFÉLE ha- 
! azt ereszti — hogy lehúzza lomnak  né- 
el.Néhana- magát a Wc- (6 zem). 
Gyötó és zöldet köppent (ezt meg mintha Zolee — ben. Igazi cu- A BOOGER- 
mondta volna, ő mindent becézget), máskor  korfalat, MAN igazi 


meg kedvesen böfizik. Persze ezeket szuperki- nem ? 8 szülőbosz- 
vitólbós is : előadja, . néhány extra felvétele é szantó játék. 
; sz sz El tudom képzelül; amikor a vásott gyerek csut- 
! 7 kára felhangosított TV mellett nyomogatja a 
Ú . SUPER FART és a BURP gombját (az anyuka 
meg kétpercenként rohangál be, hogy ilyet 

y gyermek nem csinál, csak diszkrét 

Vg 2) csendben). A grafika általam "vonalrajz- 


nak" hívott stílusú és mint ilyen, 
szuper. A digi hangok pedig egy- 
szerűen... élethűek! Ja, az egyik 
pályát FLATULENT SWAMPS-nak 
hívják. Bátran kérdezzétek 
csak meg a doktorbácsit, 
hogy mit jelent latinul "flatu- 
ga 
4 doc MARTIN 
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the adventures Of AT 1 Ha IP. 3 


Az SNES kitüntetett helyzetben van, hi- 
szen a TINY TOON sorozatot egyelőre 
kizárólag erre a gépre írták meg. Aki te- 
hát szeretné interaktív módon is átélni a 


múltkor bekapcsotam a TV-t, végigzongoráztam a gombokon, jópofa rajzfilmhősök kalandjait, az sür- 
HtS csak az RTL-en megláttam egy rajzfilmet, amelynek annyi- jltestá árt eyzát ete Te rá uu EST ELŐ 
[éz NET: Ete JSaáát A] elé: HRRKSY 1 (TESTET poTe JV ezt zEST efoj lllfole E Gylete [ed teát Hl (ol -ddna lo. A W8.WS-ban négy állatgyerek a fősze- 
elé. Rövidesen megjelent a főszereplő, BATMAN és társa, ROBIN. fly [okát TES etet : Lot A st LoS TTL TATA 
A főszereplők nagyon karakteresre vannak rajzolva, BATMAN-t például Allati etápi tte st ae tetu] Ördög kisfia, 
állati machora vették, szinte már cinikus a tekintete (közben juiezátántot kezratetellel eti 
rájöttem, honnan oly ismerős az arc: ZOLEE apura hasonlít, aki- fletteteteteáát syn ee tyadáte irto] (IRT 
[ette za NELLY CSS váte [EN SSRGYAT dot a :2ST) ELC-KTo e erat egyedi sportágakban kell domborítani- 
újra találkoztam a denevéremberrel, a 3D0-hoz mellékelt CD leme- uk. A program az egyszerre többek által 
zen is található egy rajzfilm a főszereplésével. Most meg itt a IMENT Etyek telíákj etet gááítettet tte [o át tet atoyál et 
mozi SNES játékverziója is. De az én igazi denevéremberem mé- fe te SET LG rátl elele e 10 igenyet ed 
gis ZOLEE marad, aki már megint megitta a kólámat, másikat meg  SÉGETTEI e zer GYA atai NT EÁ NEE 
(Lányi küzdhetnek vele. Mivel vannak olyan 
SEA TATLCT LM: TV PAN ERGLL Cole: Sa ts teát: ELV ETEL ELO ed -dol de Melle ál sportok is, amikor ténylegesen négyen vannak a képernyőn, ez egy 

sok biztatásra nincs is szükség vele kapcsolatban. Az egy játékost Alert etet ete eat eszel elter tte 
lefoglaló programban 8 pályán kell végigmenni, melyek további [dltgte ee gtazztte [tl té iyen Lot sa ea Vesz tala te 1 AVAT 
ByA e-t LE hoz, hogy folyamatosan továbbjussunk adott pontszámokat kell teljesí- 
[1 LN VT E LB teni. Az ügyködésünket többféle szempontból díjazza a gép: számol a 
Me dá ld duGái gyorsaságra, a stílusra és az ügyességre is. A versenyek előtt mindig 
EZEL A erzi megkapjuk a teljesítendő feladat leírását és a kívánt pontszámot. Kikér- 
eráoterálu Cini hetjük az irányító-kiosztást is, amely elég fontos, hiszen a sportágakat 
(e LN SS: Eltuletli eltérő módon kell kezelni. Általában két alapformával találkozunk: az 
elSSSyz te Het tieői egyikben egy szereplőt kell mozgatni, a másikban a gombok nyomoga- 
[SCI Lele /ULSSI tásával az "erőt" kell feltornázni. Mivel ez egy automata joystick segítsé- 
facát itieratuetái gével gyerekjáték, a program nagyrészén nehézség nélkül át lehet ver- 
(elen a tti  gődni (gond csak akkor van, ha többen játszunk és mindenkinek ilyen 
MEL TETELSZÜEHÜLSI irányítója van). A teljesített részek után kódokat kapunk a későbbi foly- 

a pályát, a PASS- OREIKEÍOA 

Melát Lássuk tehát a versenyszámokat: Fagyidobálás (érjünk el minél több ta- 
jeleelte AL edaI Le  lálatot), Szakadékperem-kicentizés (nekifutásból álljunk meg a szakadék 
Gő CST áá elüti szélén), Súlyemelés (nyomjuk ki az egyre nehezebb súlyokat), Tányér- 
GET esZőSYá LSE dobás (dobjuk minél messzebre az alátétet), Akadályfutás (gyűjtsünk 
[dol Eye elit Mil (elői értékes tárdyakaj): Repülés (Szöek össze a lufikat majd bombázzuk le 
egyébként minden SS z 7 z 7 a házat), Sielés, Rúdug- 
teljesített pálya ; ? 5 szazál rás (gyűjtsünk csillago- 
etánt rő 8. k 22. N kat), Bungee-jumping 
de a HARD foko- . (gyűjtsünk minél több 
zaton nincs a kó- Fi z pontot), Favágás (aprít- 
dos folytatásra le- ] Ez suk a fát), Uszás (gyűjt- 
hetőség. A játék 5: A ü e Csa ÖS sük a tárgyakat), Raké- 
során többféle 2 s takilövés (üssük minél 
f ene és tárgyat Ma 2 magasabbra a rakétát). 
CLT el HET mee akarunk a Martin 





Greatest Adventures 


A múltkor valaki a szememre vetette, hogy nagyon 
ritkán "húzok le" játékot. Belegondoltam... Tényleg, 
de hát mi rosszat mondjak én egy olyan játékról, 
amelynek szép a grafikája, jó a zenéje és a maga ka- 
" tegóriájában simán "elmegy"? Manapság minden 
konzolos anyag jól néz ki, csak ugye sok egy kapta- 
fára készült. Itt van például az INDIANA JONES. 
Külsőleg nagyon kellemes az anyag, változatos, a 3 
dimenziós MODE 7-es pályák tök jól néznek ki - de 
valahogy hiányzik belőle valami. Valami, ami miatt 
az ember akár százszor is nekimegy a feladatnak és 
addig izzad; amíg túl nem jut rajta. Node csak ezért 
nem lehet valamit leócsárolni, hiszen biztosan van 
egy csomó olyan ember, akik szívesen játszanak az 


Amikor megjelent a STAR WARS még elképed- 
ve álltam az SNES előtt - meglepődésem 
UL EICEZTT Tá TELLEG ETL LAZA 
FELELETET LAST 2 ALIEN LA 
[AMG TAL TTL CLT [8311 
tést, de azért végignyomtam, be- 

vallom elég sok szenvedés árán. 

Most megjött a harmadik epizód, ér- 
deklődve ültem le tesztelni. 


. . Körülbelül egy óra múlva már a Hi 
. sokadik pályán jártam és még 
mindig nem vesztettem 
egy folytatási lehetősé- 
[SAL NA ULT Az 
. lettem nagyon -bika 
tesztelő, vagy a já- 
ÜLTE 
til) 











Persze ott, ahol erre 
igázán szükség lenne, már nincs § 
meg ez a lehetőség (lásd az § 
Ewokos helyszínt). Egyébként ha 
mindig Luke-ot irányítjuk, szinte 
gond nélkül át lehet jutni a legnehe- 
KELNE CL LNKT 
egyik Jedi-képessége, a gyógyítás 


-" Utolsó 





tele (bm dül á r 1995 


egyszerű akció progra- 


" mokkal. 


A program története 

a három Indy film 

legérdekesebb. 

részleteit fog- 

lalja össze. A 

furcsa  keve- 

rékben feltűn- 

nek az "Elve- 

szett , Frigyláda 

fosztogatói", a 

"Végzet temp- 

loma" és az 

ke- 

reszteslovag" 

legizgalmasabb jelenetei, melyekben ezúttal mi irá- 
nyítjuk a hőst. Mivel a feladat nagyon sokrétű, így 


először. érdemes megbarátkozni az eléggé bonyolult, 


irányítással, begyakorolni a bukfencezést és az ósto- 
roslengést. Ezek nélkül ugyanis néhány helyen 


lehetelen továbbjutni. Három pályán nem gyalog köz-: 
lekedünk: a hómezőn egy gumicsónakkal csúszunk 


lefelé, a barlangban izgalmas csillekocsikázás vár 
ránk, végül egy duplafedelű repcsivel kell légi- 


csatázni. A grafika néhol egészen fantasztikus, de ne- ő 


kem kicsit nehéznek tűnt a játék. 


(HEAL). Tökéletesen felesleges vívni, védeni 
huC1 AT ELETE NST ST LT TETT RSET [171 
kell, hiszen eközben a lézerkard minden 
ellenfelet lekaszál. Mivel másodpercen- 
ként jelennek meg a különféle dögök és 
ezek közül minimum minden harmadik ad 
KEIETUOYUL AGSZ MATT ELET AT 


KULLLSZ Let ei áláu ESETT) 
MEG LELETET SE 


bal beállítjuk a HEAL opciót és ősak 

b HK Ég MESZ áe Lt EL Let 
komplikáltteladat. Aki esetleg nem 

. ismerné az előzőlkészekét, annak meg- 
TAL elugrás [ici FEET TESTS ÉN 
epunyomjuk az ugrás gombot, sokkal ma- 
PELLE ULL UL e etdl au LE Lt E 
LEGE MTE rel ALT TÓ 
IEC RÁÁLLT LETE TET ET 
probléma, náluk sajnos mindig 
meg kell találni a taktikát. 
A Rancor szörnyet például a kö- 
4 vetkező hahota módszerrel 
€- nyírtam ki: indulás után rögtön 
kikértem a VANISH trükköt és 
átugrottam a dögöt, minek 
DEAN ej aA In ette 
kerültem a másik oldalra, de a 
[ALTE L GTA LELTE Lt 
pert ee rác jutt eke 
és szépen végignéztem, ahogy 









ni ahhoz, hogy egyátalán életet veszít-é 


98 bé gömb a jutalmunk, amitől a 
FORCE töltődik vissza. A SELECT gomb- — 

























Er CLA LUK EL 
Solot kell választani, aki 
SZART LELETET AGSÁA 

, tényleg bomba a grafikája és a 
uta. Számtalan alkalommal lehet 
jracsinálni benne, így töménytelen 
SULT ESZELT LETT 
ba hajójába. Az egyik emelet bal szélén 





CLT [2 
MELLY 























kajál 
se elk 



































Nyírjatokaki mindenkit és a [e SSE TETEL ac köte 
[LNN melyek mindig adnak valami extrát. Ezt is- 
LEE Güdig, amíg meg nem unjátok). 

édi Gt Martin 
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Ugy tűnik, az Interplay a stra- 
tég ttékok igazi szakérti 
jévé lépett elő. Csak egy 
hónap telt el, hogy hírt ad- 
tunk a minden szempontból 
csúcsnak számító Warcraft- 
, S máris megérkezett az 
újabb mű. A Space Fede- 
rationben csatáinkat az űi 
ben, mindenféle különös és 
kegyetlen faj ellen kell meg- 
vívnunk. A több mint húsz? 
különböző pályán más és?! 
más feladatot kapunk, az ön- 
ellátó bázis  felépítésétől 
kezdve, a három ellenünk 
szövetkező faj teljes meg- 
semmisítéséig. A program- 
ban egy új rendszerben meg- 
telepedni vágyó faj főpa- 
rancsnokát  személyesítjük 
meg, aki bolygótól bolygóig 
repkedve osztja a parancso- 
kat, fejleszti a bázisokat, s 
szervezi a hadsereget. 

Az irányítás teljesen valós 
idejű. Itt nincs idő arra, hogy 
minden lépésünket megfon- 
toljuk, folyamatosan kell rep- 
kedni, parancsokat adni, mert az ellenfél egy pillanatra 
sem áll le. Ez jó megoldás, de kicsit kellemetlenné válik, 
amikor kiderül, hogy a hajókat és a bolygókat a távolból 
nem tudjuk irányítani. Ha valakinek újabb utasítást aka- 
runk adni, parancsnoki hajónkkal oda kell repülnünk a 
közvetlen közelébe. Repülés közben pedig elfogyhat az 
üzemanyag, lelőhetik űrhajónkat, s máris visszakerülünk 
a főhadiszállásra. Egy ostromlott bolygóra például képte- 
lenség bejutni, így a lerombolt épületek felújítását is csak 
a támadók elüldözése után kezdhetjük meg. Ezt a kényel- 
metlenséget csak úgy kerülhetjük el, ha a játék kezdetén 
az opciók között Ship helyett Phantom módot állítunk be 
(ekkor hajó helyett egy célkeresztet mozgathatunk min- 
den veszély nélkül). 


A BOLYGÓN 





: Itt a különböző űrhajókat gyárthatjuk le. Össze- 
sen tíz modell közül választhatunk, de a jobbak megépíté- 
séhez már három gyárnak kell üzemelnie a bolygón. A 
Satelite a bolygó védelmét segíti, a Repair Ship a közelében 
lévő sérült hajókat javítja ki, a Troop Carrier az ismeretlen 
bolygókra szállít felfedező csapatot, a Planet Bomber az el- 





Két játékosnál csak a képernyő felét használhatjuk. 


lenséges bolygók épületeit bombázza le, a Pirate Ship pe- 
dig elfoglalja a közelében lévő ellenséges hajót. 

Itt a gyárban kell azt is megadnunk, hogy miután elké- 
szült egy hajó, mit csináljon: elküldhetjük egy célpontra, 
járőrözhet egy kijelölt útvonalon, illetve várakozhat vala- 
melyik bolygó űrkikötőjében. 

/ A bolygó életéhez szükséges 
épületeket építhetjük itt fel. A gyár mellett építhetünk vé- 
delmi berendezéseket (Deffense), bányákat (Strip Mine), 
élelmiszer előállító üzemet (Hidroponics), lakóhelyet (Bio- 
Sphere), űrkikötőt (Space Port) és főhadiszállást 
(Headguarters). 

A legtöbb épületből egy bolygón legfeljebb három lehet. 
Ezek üzemeltetése természetesen pénzt emészt fel, így fo- 
lyamatosan figyelni kell; elegendő-e-a bolygón előállított 
összeg a fenntartásra. Amikor egy új épületet választunk, a 


bolygón lévő nyersanyagot tudjuk használni, a pénz azon- 
ban összes bolygónkra közös). Jobb alul a Variable Cost el- 
ső csíkja az új épület éves költségét, a második pedig a 
bolygón évente felhasználható pénzösszeget jelzi (ez piros, 
ha többet használunk el, mint amennyit megtermelünk). 
Főhadiszállásból bolygóinkon összesen egy lehet. Amikor 
egy újat felépítünk, a régi automatikusan megszűnik. 

f : Egy feleslegessé vált épület lerom- 
bolása. Az építkezéshez felhasznált nyersanyag és pénz 
ilyenkor visszakerül a kasszába. 


LA Ces ALLA Se ES CSAT L A 


A csatákban megsérült épületek hely- 
reállítása. A sérült épületek természetesen kisebb terme- 
lékenységgel dolgoznak. 

A csillagtérképen a bolygók helyzetét, hajóink és az 
ellenség mozgását követhetjük nyomon. 
t E : Itt négy grafikont találunk, melyek a 
bolygó népességének, élelmének, pénz-, és nyersanyag- 
termelésének alakulását mutatják be. Egy grafikonra rá- 
bökve az összes bolygó görbéje megjelenik, s néha taná- 
csot is kapunk, mit építsünk legközelebb. 
Az űrkikötőben állomásozó 
hatjuk útra. Először válasszuk ki az utazó hajókat, majd a 
Launch után adhatjuk meg az úticélt. 
uwppily Lines: A különböző típusú bolygókon mást és 
mást érdemes előállítani. S amikor élelemből, nyersa- 
nyagból vagy erzástás az egyiken sok van, egy konvojjal 










sát, amíg a Delete-tel meg 
nem szüntetjük. A View 
Outgoing és Incoming pedig 
a bolygóról kimenő, illetve 
bejövő készlet mennyiségét 
mutatja 


AZ IRÁNYÍTÁS 


A bolygók menüjében a G- 
új vel választhatunk, a szóköz- 

Zel pedig visszaléphetünk. A 

legfelső szintről a szóközzel 
az űrbe jutunk, s ilyenkor 
mehetünk át a parancsnoki 
hajóval más bolygóra. A ha- 
jót az A és D gombokkal for- 
gathatjuk, a W gyorsít, az S 
lassít, a G pedig leszáll a ha- 
jó alatti bolygóra. Repülés 
közben a szóközzel lőhe- 
tünk, a harcot azonban ér- 
demes elkerülni, hiszen a 
parancsnoki hajó majdnem 
a leggyengébb. Ha repülés 
( közben valamelyik hajónk 
-. . közelébe érünk, a G lenyo- 
mása után újabb parancsot 
adhatunk neki. 

A leírásból látszik, hogy a játékban igazán sok le- 
hetőségünk nincs. A stratégia egyértelmű: minél 
nagyobb népességet kell elérni a bolygókon 
(hiszen ez nagy bevételt eredményez), majd amint 
a pénz megvan, gyárakat, védelmi berendezéseket 
és hatalmas flottát kell építeni. Érdemes figyelni 
arra is, hogy az egyes fajok más-más taktikával 
támadnak (az egyik óvatos, a másik védtelenül 
hagyja főhadiszállását, a harmadik teljesen ki- 
számíthatatlan), így különböző ellencsapások le- 





















hetnek hatékonyak ellenük. A feladatok érdeke- 
sek, de megnyerésük a gép ellen kicsit nehéz- 
nek tűnik. Szerencsére két játékos is játszhat 
egymás ellen, sőt akár szövetséget ís köthetnek 
a gép csapatai ellen. 
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5.50: Kulcscsörgés a zárban, egy kéz nyúl be a keskeny résen 
a villanykapcsolót kutatva, majd lőn világosság. A sötét alak 
futólépésben teszi meg a rövid utat a termosztát kapcsoló- 
jáig, amit valaki a télies időjárás ellenére csontig letekert 
(10 fokra), majd fogfacogva tea készítésébe kezd a konyhában. 
A meleg ital hatására kissé oldódik a fagyos hangulat, most 
már bemerészkedik a szobába is, majdnem elvágódik a lézer- 
nyomtató keresztbe kifeszített zsinórjában, félresöpör egy 
halom újságot, diát, faxot, molylepkét egy székről és lete- 
lepszik az íróasztalhoz (legalábbis annak néz ki az alap- 
ján, amennyi kilátszik belőle a sok líimlom közül) 
Bágyadtan pöccinti meg az asztalon lévő pécé A 
bekapcs-gombját, aztán hirtelen felvillanyozó- 
dik a tekintete és kimeredő szemekkel a 
monitort kezdi el stírölni. Egy plébojgöri 
tűnik fel a képernyőn, karján valami 
kékes tetkó virul. Közelebb dugja ókulá- 
rés fejét, de nem látja jól azt a kis ma- 
szatot a csajszi vállán. Még közelebb 
merészkedik, még, még egy kicsit, a 
dumzli orrán kisül a monitor és ekkor 
felkiált: - Zolee! (ez vagyon rápingál- 
va...) Hisz ez az én gépem! 

6.10: Füstszagot érez, gyanakodva 
felpillant és körbenéz a szobában. Min- 
den rendben. A falon hi-tech robotok, 
mangatekintetű fiúk és lányok, telefon- 
számok, ütemtervek, megsárgult fotók és 
szétcsapott szúnyogok bámulnak vissza rá. 
Akkor minek van ilyen égett szaga? Leejti te- 
kintetét a billentyűzetre és rádöbben: hiszen a ke- 
ze alatt ég a munka... Éppen a februári szám Cseve- 
gőjét állítja össze, de nagyon szenved. Ha verset 
idéz, az a baj, ha viccet ír, az ellen ágállnak, 
ha cinikus, nem érti meg a jámbor olva- 
só, ha... szóval elhatározta, hogy egy 
ősi formát választ művéhez, ami el- 
len épeszű embernek nem lehet kifo- 
gása - komédiát fog írni. Méghozzá a 
szerkesztőség egy napját írja meg mini- 
atürizált formában, mindent egy oldalba 
sűrítve bele. Elégedetten hátradől tehát a 
székén, majd miután feltápászkodott a földről 
és a letört háttámlát visszaeszkábálta a helyére, lázas munká- 
ba kezd. 

7.02: Sanyi, a Mindenes matat a zárban. Késett. Két percet. Az 
egész napja felborult ezáltal, mivel 365 nap lemaradása van a 
bolti számlák könyvelésével, a kutyája lepisilte, a felesége 
már megint valami Kiskegyed után érdeklődött (hogy honnan 
tudhatta meg az asszony, hogy van valakim - gondolta) és egyál- 
talán, hogy lehet, hogy ez a dög Zolee már megint előbb beért 
azzal a rozzant púdertartójával (Corsa Joy, 1.4Si), mint ő a 17,5 
éves BMW-jével (porlasztós, 1.8-as, szivárog a napfénytetőn át 
a víz). Persze azért jó cimborák, csak állandóan húzzák egy- 
mást. 

7.10: Gyorsvonat sebességgel berobog Vári Zoli, aki még né- 
hány napig a dolgozó népet szolgálja egy elit alakulatnál (Ma- 
gyar Honvédség, Írnokszázad). Azért siet, mert alighogy végig- 
játszotta az Cyberiat (előző nap kapta kézbe) és még másnapig 
el kéne készíteni az Alone in the Dark 3 leírását is (amit Zolee 
most nyújtott át neki). Nem is húzza az időt, inkább a csíkot... 
7.45: Belibben a Titkárnők Gyöngye, Nóri, aki minden reggel 
olyan friss és üde, hogy Sanyiban megáll... az ütő. 

8.10: Lobogó hajzattal bezúdul Balogh Zsolti, akinek ma sem 
volt szerencséje: ismét rajtakapta egy fakabát, amint tilosban 
kanyarodott ki a kígyózó sorból. Gyorsan le is ül foteljába, lá- 
bát elegánsan felhajítja az asztalra és közgazdászhoz méltóan 
számolásba kezd: heti 1000 forint bírság, szorozva néggyel, 
osztva harminccal... Az egyenlet végeredménye a napi átlagos 
fuvardíj az otthonától az irodáig (a benzinköltséget nem szá- 
mítva). Nnnamármost: ha nem kanyarodna ki mindig szabályta- 
lanul, akkor az havi 4000 forint megtakarítást eredményezne, 
ez egy évben majd" 50 rongy, ami húsz év alatt 1.000.000, adó- 
mentesen! Ebből aztán már akár egy jól menő bolthálózatot is 
fel lehet húzni, nemde?! Így kell ezt csinálni... 









HL 
















8.30 - 10.30: Minimum kétszáz telefoncsörgés, amiből a fele 
téves, a másik fele pont azt keresi, aki vécén ül, kiment, meg 
sem jött, már nem dolgozik itt, stb. Megérkezik a családi vál- 
lakozás feje és a feje neje, kiosztanak néhány letolást, de az- 
tán lecsillapodnak a kedélyek és mindenki munkába temeti 
bánatát. Balogh Zsolti egy tekercs faxpapírt elhasznál üzleti 
ügyeinek intézésére, aztán fél tíztől unja a banánt, megkezdi 
a visszaszámlálást este hatig, a szokásos foci kezdetéig. Sa- 

nyi ideggörcseivel küzködve csicsereg a vámosokkal, 
hogy minél előbb kihozhassa a karmaik közül a két 
hete náluk rohadó stuffokat, de azok gőzölgőt 
és lágyat tojnak a fejére. Zolee intézkedik, 
fontosnak tetteti magát, a telefonvonalon 
ül, majd amikor már minden haverjának 
elmesélte legújabb ízlésficamos viccét, 
id elhúzza a belét a grafikushoz és a törde- 
lőkhöz (de valami megmagyarázhatat- 
sz lan oknál fogva sem itt, sem ott nem el- 
érhető telefonon). 
10.30 (de inkább még később): Csizma- 
" talp koppan, friss bőr szaga terjeng, 
/ szó bennszakad, hang fennakad, lehel- 




















i let megszegik. Nyílik a keresztpántos 
" § ajtó és belép Ő... Minden tekintet raj- 
ta pihen. Óh, istenem, milyen kafa 

srác. Ennek a csávónak van stílusa. A 
bőrjakó alól elősejlik a "..EVIGN.." feli- 
rat, tetkó villan, napszemüveg lazán a 
homokra csapva, borosta serceg az ar- 
- con. "Na mi a hányás?" - kérdi enyhén il- 
lúzióromboló kappanhangon, de aztán meg- 
enyhül a stílusa, mikor látja, hogy min- 
den szem rászegeződik 

és csak vele foglalkoz- 
nak. Ő miszter egois- 
ta, alias Martin. Ki- 
használja, hogy a fő- 
szerkesztői asztal üre- 
sen áll, laza mozdula- 
tokkal odalépdel Zolee 
zugához, titkos infók, Man- 
ga-filmek, játékok után ku- 
tatva, majd belép a számítógépes 
rendszerébe is és még az .exe fájlokat is elolvassa, nehogy 
valamiből kimaradjon. Felderítő körútja általában eredmény- 
telen, úgyhogy peckesen átlépdel a saját irodájába és betölti 
valamelyik kedvenc játékát. Két perc múlva zeng az iroda az 
obszcén és gyalázkodó ordibálásoktól, ugyanis egy főszörny 
folyamatosan legyalázza Martin karakterét és ezért a játék 
egy szemét, gennyes és csaló. És ez így megy pár perces 
megszakításokkal az est beálltáig. 

12.00 - 17.00: Véletlenszerűen feltűnik az irodában va- 
lamennyi újságíró, akik vagy cikkeikkel állítanak be, vagy 
új prédákra lesve játékszagot éreznek és csak úgy benéznek. 
A telefonvonal továbbra is ég, a tévéből bömböl valame- 
lyik égi csenel rágógumizenéje, a postás mindig kétszer 
csenget, Sanyi fejét a falba veri és tovább bratyizik a vá- 
mosokkal (mindhiába), Zsolti vízszintesre állítja a székét 
és elnyomja a buzgóság, Martin óbégat és az ötödik joyt 
nyűvi, Nóri az apróhirdetésekkel szüttyög, Zolee megbeszél 
estére egy kis összeröffenést a külsős haverokkal aztán is- 
mét felkerekedik a grafikust és a tördelőket meglátogatni, 
de soha nem ér oda. Aztán lassan elszélednek a komédia sze- 
replői és sötétségbe borul az iroda. 

21.00: Kulcscsörgés a zárban, egy kéz nyúl be a keskeny ré- 
sen a villanykapcsolót kutatva, majd lőn világosság. A sötét 
alak futólépésben teszi meg a rövid utat a termosztát kap- 
csolójáig, amit valaki a télies időjárás ellenére csontig lete- 
kert (10 fokra), majd fogfacogva tea készítésébe kezd a kony- 
hában. A meleg ital hatására kissé oldódik a fagyos hangulat, 
most már bemerészkedik a szobába is és asztala felé tartva 
azon gondolkodik, hogy milyen hatást vált majd ki a Csevegő 
ilyen éles műfajváltása... 


Zolee 








Nem esem gyakorta túlzásokba, de most tényleg 
elállt a szavam is, amikor megpillantottam a 
PSYGNOSIS ifjonc varázslóját, FLINK-et és a sze- 
mélye köré font játél Először gondoltam azt, 
hogy a CD32 olyat nyújt, amire valójában képes 
és megérdemel. És itt nem csak a brilliáns gra- 


okoz majd sokaknak, hiszen csak a megfelelő 
komponensek összekeverésével hozható össze 
egy-egy hathatós varázslat, de még a sikeres 
kotyvasztás után is ügyelnünk kell, mert minden 
felhasznált varázslat csökkenti az energiánkat. 
Egy rossz időben elsütött varázslat pont az el- 





(0 Amint megmozdulunk, a kis vámpir azonnal 
nekünk ront. 





fikára gondolok, hiszen hasonló mélységű kidol- 
gozottságot már láthattunk a Lion Heartban 
(még Amiga 500-ason is!), hanem az igazán per- 
gő játékmenetre, a szerteágazó cselekményre, 
az új ötletekre és nem utolsó sorban a villám- 
gyors lemezkezelésre. 


GGULALT ÜST Ü TELS ULT SZO 


e Még túl kevés alapanyagunk "van a varázsla- 
tokhoz. 


A sztoritól inkább megkímélek mi 
címszavakban: elvetemült varázsló 
fellegek gyülekeznek, nek vége, négy mági- 
kus életelikszír elrablódik, kristállyá varáz- 
solódik és eldugódik tuti helyekre, Flink felke- 
rekedik tuti helyeket megkeresni és elvetemült 
varázslót örökre likvidálni). Nem is ez a lényeg! 
Ott van a kutya elásva, hogy ilyen átlagos törté- 
net köré is lehet élvezetes játékot keríteni. 
Mert itt nemcsak egy egyszerű mászkálós játék- 
ról van szó, hanem a kombinációs készséget is 
próbára tevő programról. Hadd említsek néhány 
példát: egyes helyeket csak úgy tudunk elérni, 
Öö ipelünk a platformok alá és azok- 





s 
6 A láda információs lapot rejett. Kövessük pon- 
tosan az utasításokat. 

lenkező hatást válthatja ki. A taktikázás tehát 
nagyon fontos szerepet kap a játékban, de ne 
feledkezzünk meg az időzítésről se. Számos 
ügyességi részt csak maximálisan pontos és 
selőre megfontolt" mozdulatokkal lehet megol- 
dani. A mozgó platformokon való hosszú és ki- 
merítő ugrándozás, a liánkötélen való egyensú- 
lyozás csak kiragadott példák, a neheze csak 
ezek után következik. 


A MÁGIA TUDOMÁNYA 


Mint már említettem, a játék egyik fontos ele- 
me a varázslatok létrehozása és megfelelő he- 
lyen és időben való használatuk. Menet közben 
a ládákból és a kinyiffantott ellenfelektől ún. 
scrollokat (tekercseket) és alapanyagokat zsák- 
mányolhatunk. A tekercsek rejtik a varázslatok 
hozzávalóinak pontos arányait, s ezen utasítá- 
sok pontos betartásával készíthetjük el a kívánt 
varázst. A Spirit Bomb mágikus energiával tepe- 
ri le az ellenfelünket, a Demon Spell egy segítő 
szellemet idéz meg, de sok energiát szív le, a 
Magic Shield védőburkot képez egy időre kö- 
rénk, a Platform Spell pedig időlegesen "lép- 








e A felvett követ TETTETETT nt és lépcsőként 
használhatjuk. 





csőt" állít az egyébként elérhetetlen platfor- 
mokhoz. Aztán itt van még a Dust Devil, amely 
egy mini tornádóval elragadja az ellenfelünket, 
a Lightning Spell mindent elpusztít körülöttünk, 
a Ouick Grow segítségével pedig hirtelen óriási- 
vá növünk. 


AROSSZ FIUK 


Számtalan van belőlük. Utunk minden állomá- 
sán más és más alakban tűnnek fel, de alaptu- 
lajdonságaik ugyanazok: ha a fejükre ugrunk, 
egy rövid időre elkábulnak és kiszolgáltatottan 
várják a véget. Ekkor vagy ismételten rájuk ug- 
runk, ami után a mágikus erejük átszáll belénk, 
vagy felkaphatjuk őket és elhajítva fegyverként 
használhatjuk a néhány másodpercre megbénult 
testüket. De ne tartsuk őket túl sokáig az ölünk- 
ben, mert ha magukhoz térnek, akkor annak mi 
isszuk meg a levét! Ha egy ellenféllel ütközünk, 
akkor mágikus erőnkből elszabadul néhány egy- 
ségnyi, amik egy darabig még ott köröznek a fe- 
jünk fölött, úgyhogy megmenthető néhány közü- 
lük, ha szemfülesek vagyunk. Ha a képernyő te- 
tején lévő csuporból az utolsó adag varázslötty 
is elfogy, életet vesztünk. Külön említést érde- 
melnek a pálya végi főellenfelek, amelyek mé- 
rete csúcsokat döntöget, van hogy kilógnak a 
képből, olyan behemótok. 


[GOLLOÚHAÚ 


A játék minden tekintetben csúcs. A grafika na- 
gyon változatos, az animációk komoly munkáról 
tanúskodnak, a karakterek mozgatása kidolgozott 
és pontos (még a legnagyobb forgatagban is folya- 
matos). A varázslást is jó ötletnek tartom, hiszen 
annak ellenére, hogy nem egy ördöngösség, színt 








0A háttérekk SÉTÉEZTETTTT azt hiszem nem lehet 
panasz. 


visz a játékba. A nehézségi fok elég magas, nem- 
csak a komoly ellenállás nehezíti a játékos dolgát, 
hanem a nagyon sok útvesztő, rejtett pálya, elága- 
zás is próbára teszi a kitartásunkat. Külön kiemel- 
ném a példásan gyors lemezkezelést, ugyanis pil- 
lanatok alatt betöltődik a következő pálya, s ezál- 
tal folyamatos az élvezet - bár ez a minimum, amit 
egy vérbeli 32 bites, CD-s játéktól elvárhatunk. 








Maryt 
."POKE 


Ezentúl előre láthatólag minden hóz 
napban jelentkézik rovatunk; a 
Hókusz POKEusz, amelyben tippe- 
ket-trükköket olvashattok kedvenc, 
de talán sikertelenség miatt félre- 
dobott játékaitokhóz. Nem szégyel- 
lünk visszakanyarodni az ősibb 
darabokhoz sem, hiszen sokan 
kértétek leveleitekben, hogy ezek- 
hez is ismertessünk ötleteket. Most 

i a PC-s tábornak nyújtunk segítő 
mancSot... 


BATTLE ISLE 2 


Néhány kód a kevésbé sikeres 


stratégáknak: 
1 - AMPORGE 11 - GEEUSAT 
2 - JOGRWAI 12 - KAIMAWA 
3 - GEGIDOS 13 - SIETIBU 
4 - WABODAE 14 - 
5 - BUFASWE 15 - ULUARGE 
6 - GEHAUWA 16 - ABUNDWA 
7 - OLARIBU 17 - LANADGE 
8 - FITORGE 18 - WAFEFAL 
9 - DAFATWA 19 - BUSALUG 
10 - WABIKDO 20 - GEKEFZU 
A-TRAIN 


Ha erős anyagi hátteret szeretné- 
tek magatoknak tudni, nyomjátok 
be egyszerre a CTRL és a SHIFT 
gombokat és írjátok be: CHEATER- 
WIMP. Az érdekességre vágyók, az 
előző procedúrával azonosan, 


nyomják illetve írják be a követke- 
zőket: 
CTRL, ALT, BELLYBUTTON. 














. CANNON FODDER 
Nemsokára itt a folytatás, de s0- 
kaknak még -mindig nem sikerült 
befejezni az első részt sem./Goi 


PRIVATEER 













Sokakat tart izgalomban ez az Elite 


és Wing Commander keverék. Ah- 
hoz, hogy a végéig eljussunk, na- 
gyon hosszú utat kell megtennünk, 
s ehhez nem árt, ha egy strapabíró 
űrhajóval rendelkezünk. Tehát 
kezdjünk egy új játékot, mejünk a 
Ship Dealerhez és adjuk el-minde- 
nünket (fegyvert, műszert , stb.). 
SAVE. Lépjünk ki DOS-ba és tölt- 
sünk be egy DECIMÁLIS EDITORT. 
Én a PcShell-t ajánlanám. Editáljuk 
a savegame-t. A 000000 szektor- 
ban a 0032(0020) sorban, a kilen- 
cedik számpár második száma je- 
lenti a hajótípust : 0 -Taurus, 1 - 
Orion, 2 - Centurion, 3 - Galaxy. 
Miután ezt átírtuk, mentsük ki, 
majd töltsük be újra a játékot. Nem 
kellemesebb egy jobb és erősebb 
hajóval kezdeni? 


INCA 
A szimulátoros rész baj nélküli át- 
vészelését egy billentyűkombináci- 
óval meg lehet oldani : SHIFT, ESC 
(egyszerre). 


SIM CITY 2000 





Egy komplett város felépítése 
igencsak nehézkes tőke hiányában. 





Sorba. 





Kezdjünk el egy új játékot, majd ezt 
gyorsan. - változtatások nélkül - 
mentsük ki. Lépjük:be az editorba, 
majd ugorjunk: a: 0032(0020)-as 
Auwnyolcádik számpártól 
ve a 00 02 42 20... számsort 
át 7F 02 FF FF... -re . Azt hi- 
2.000,000,000 $-ral már 
jnny ebb lesz a kezdet. 


T.F.X. 





Me 


Igaz milyen nehéz ez a csodálatos 
szimulátor? Nos az eredményes 
harchoz nem is kell mást csinálno- 
tok, mint repülés közben benyom- 
va tartani a SHIFT billentyűt, s be- 
pötyögni e szót: PLOP. Vigyázz, vi- 
gyázz rakééétaaa... Jé, még min- 
dig itt vagyunk? Akkor kapjuk el a 
fiút ! 

ULTIMA VII, 

THE SERPENT ISLE 
A játékot a SERPENT PASS beírá- 
sával indítsuk el. Ezzel aktiváltúk-a 
cheat mode-ot. A különböző gom- 
bok benyomásával a következőket 
tudjuk végrehajtani : 





F2 és N: csapatunk egyik tagj 


hog 








F2 és T: Avatarba szállítás. 

F2 és S: A britanniai dátumot és 
időt mutatja meg. 

F2 és 1: egy karakter megvizsgá- 
lása. 

F2 és C: egy "item" létrehozása. 
F3: Britannia térképén kell meg- 


mutatni, hová akarjuk szállítani 
csapatunkat. 

F5: Megtanulhatjuk akármelyik va- 
rázslatot, ehhez írjuk be a nevét, 
majd nyomjuk meg az ENTER-t. 


FLASHBACK 
Akiknek nem sikerült volna befe- 
jezni még a legkönnyebb szinten 
sem a játékot, azoknak itt van né- 
hány pályakód: 2-COMBEL, 3- 
ANTIC, 4-NOLAN, 5-A/ ARTHUR, B/ 
SHIRYU 


WING COMMANDER II 





EI akarjátok intézni a Kilrathi biro- 
dalmat egy időre? Ha igen, a játé- 
kot "wc2 Origin" -nal indítsátok el 
szó szerint (a kihagyás és a nagy 
"0" nagyon fontosak). Ezután a ka- 
pott találatok már csak csiklandoz- 
ni fognak. 


Rácz Gyula 





:ngedjétek meg, kedves PC-sek, 
vaz oldal alján a C64-es kollé- 
is kapjanak egy szeletet. Ne- 
kik szánjuk a: LONG LIFE-hoz 
megígért további három karakter 
választó-kódját illetve SATO újra- 


egy szál se, megjött a felmentő 2. Ezen könnyen segíthetünk: vegyük 
reg. Nos téhát: kapcsoljatok a.tér- "selő a hexadecimális editort (amiről 
képre. Nyomjátok be a GTRL-t és — már a Privateernél is beszéltem). 
írjátok be: FODDER (CTRL benyom- 


gondotok a missziókkal; 
túl vagytok a dolgon. 









mozgathatjuk, ezt a száma szerint 
kell kiválasztani a billentyűzeten. 


. választásához szükséges kombi- 
nációt: 




















§ 


Komoly ellenállásba 
ütköztünk. 


"Nem kell min- 

denféle csűrő- 

kormányokkal 

meg sebesség- 

szabályzókkal 

bíbelődnünk, hiszen gépünk a joy/egér folyama- 
tos nyomására süllyed és gyorsul, elengedésére 
pedig emelkedik és lassul. Ezenkívül még né- 
hány billentyűt kell kezelnünk, és kész. 


A LEGFONT 


- RETURN: taktikai képernyő ki/be. Ugyanúgy 
működik, mint a Desert Strike-ben, tehát a tér- 
képen kívül fegyvereink és üzemanyagunk 
mennyiségét is számszerűen megnézhetjük itt. 
A legjobb azonban az, hogy egy kis képernyőn 
itt is látszik a játéktér, tehát a gépet innen is 
irányíthatjuk. Az egyes célponttípusok között a 
fel/le, azon belül a konkrét célpontok között a 
jobb/bal kurzornyilakkal váltogathatunk. Itt ol- 
vasható el a feladat kivonata is (ez csak emlé- 
keztető, nem túl részletes), valamint az, hogy 
például az épp kiválasztott ellenséges helikop- 
tert lelőttük-e már, vagy sem. A képernyő pon- 
tos felépítését külön képen találhatjátok. 

- SPACE: fegyvereink között váltogathatunk 
vele. 

- G: ki/behúzza a futóműveket és ezzel együtt 
lassan süllyedni/emelkedni kezd a gép (ilyenkor 
a tűzgomb megnyomására a kopter "ugrik" 
egyet, ezzel igazíthatunk irányunkon, nem kell a 
futóművet ki-be huzigálnunk). Saját támasz- 
pontjainkon leszállva (pl. az anyahajón) üzem- 
anyagot tölthetünk és a raktái feltölthetjük 
fegyvereinket az ellenfelek kilövéséért kapott 
pénz ellenében (a kurzornyilakkal). Pajzsunkat 
csak úgy tölthetjük fel, hogy kiszabadítjuk a tú- 
szokat. Ha mind meghal, az bizony pech. 
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ként az ellen- 
ség területére 
(néha épp ez a 
feladat). A te- 
her élethűen 
himbálódzik alattunk, ezért vigyázzunk rá, mert 
ha sokszor odaverjük a földhöz, felrobbanhat. 
Egyes "rakományok" szállítás közben is írtják 
az ellenfeleket, ezzel mintegy megduplázva tűz 


A kicsinyített 





üz 3.508] 


Carmon 437] 


pe 


Ez a találat bizony 
nálunk ült... 


1 . ugy: 
gondok, de ilyenkor egyszerűen eresszük ki a 
futóművet és a CTRL megnyomásával váltsunk 
át joy-irányításra. Ilyenkor az autopilóta szépen 
lerak minket. Felszállásnál húzzuk be a kereke- 
ket, majd váltsunk vissza egérre, és menet. 

- levegő-levegő rakétáink elég fordulékonyak, 
úgyhogy nem kell sokat cicázni a célzással: 


A megmaradt 
üzemanyag és 
fegyverek száma. 
Az, hogy melyik 
aktív, nem 
látható itt. 


Az egyes célpontok és 
a velük kapcsolatos 
feladatok. 
Váltogatás 
a kurzorgombokkal. 


Recovuer MHen 


Hescue men waitina 
in this buildini. 

















Scanner. A fehér 
pont mi vagyunk, 
a pirosak az el- 
lenfél járművei, 
kékek a túszok, 
sárgák a baráti 
járművek. 


ELLENE TULA 


Felvett tú- Az épp befogott célpont (mindig a leg- 
szok (pajzs közelebbi vagy amelyik felé gépünk 


jár értük!). HI orra mutat). Fegyvereink arra céloznak. 


Keresett pénz, kivá- A megmaradt 
lasztott fegyver. pajzs. 









s 12.958 






Cannon 583 


Az üzemanyagtöltő már 
MEZEI LET [A 


tölgő és égő tankokkal, integető emberekkel, a lö- 
véseink nyomán porzó talajjal illetve csobbanó víz- 
zel. Akár a szimulátorokat, akár a 

upokat szereted, ez a játék Neked készül 
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DISCWORLD 


A DISCWORLD név mögött egy állati aranyos és jó- 
kora humorral megáldott, képregényfigurák fősze- 
replésével elkészült kalandjáték húzódik meg, 
amelynek a játékpiac óriása, a PSYGNOSIS 
adott életet. Az Angliában és az óceán túlolda- 
lán népszerű fantasy humorista-szerző, Terry 


Pratchett ötletei alapján és állandó felügyelete 
mellett fejlesztett játékban egy kelekótya varázs- 
lót és állandó útitársát, az izgő-mozgó bőröndjét 


a TE 





irányítjuk, akik egy elszabadult sárkány megtalá- 
lásán serénykednek. A szakemberek minimum 100 
órás játékidőt ígérnek, dögnehéz feladványokat és 
egészen pontosan 77 szereplőt: ezek az adatok 
még a Lucasarts-féle produkciókat is lepipálják, 
de a játék legnagyobb pozitívuma nem ebben rej- 
lik, hanem az újfajta és egyszerűen zseniális keze- 
lésben. Nincs ikontáblázat, nincs zavaró inventory 
állandóan a képernyőn, hanem csak akkor ugrik 
elő, ha főhőseinkre pöccintünk és még akkor is 
ide-oda tologatható, sőt át is méretezhető. Kiven- 
ni, betenni, használni: egy pillanat műve. Aztán itt 
vannak a fergeteges animációk, gegek, amiktől 
dől az ember a röhögéstől. És ha ez még mindig ke- 
vés, vakkor az "angolszakos kollégáknak" tudom 
ajánlani a folyamatos párbeszédeket, amelyekben 
nemcsak hogy profi színészek szólalnak meg, ha- 
nem a képi humor mellett állandó audió-röhejt is 
eredményeznek. 


WOLF 


A WOLF névről minden bizonnyal leginkább egy szi- 
mulátor vagy akciójáték képe jelenik meg legtöbbünk 
képzeletében, azonban jelen esetben kicsit másról 
van szó. A US GOLD ezzel a néwvel ruházta fel 
nemrég megjelent stratégiai játékát, amelyben a 
címhez igazodva, egy farkascsorda irányítása lesz a 
feladatunk. Gondoljunk csak bele, milyen nehéz le- 
het egy ordasvezérnek a dolga, hogy csapatának élel- 
met, védelmet és nyugalmat tudjon biztosítani. Állan- 
dó veszélyben forog a falka élete a prémvadászok mi- 
att, akik nemcsak fegyveresen, hanem csapdákkal 
és vermekkel is az életükre törnek. Az élelem szerzé- 
se sem egyszerű dolog, gondos tervekre van szükség 
a zsákmányállat bekerítéséhez és foglyul ejtéséhez. 
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Az évszakok változása szintén gondokkal teli, a zsák- 
mány és víz előteremtése évszakonként újabb és 
újabb kihívásokat állít a farkasok elé. Arról nem is 
beszélve, hogy folyamatos hierarchia harc folyik a 
falka vezetéséért, tehát nem egyszerű dolog a "kis 
családunk" irányítása. A játékban a környezet és a 
szituációk opcionálisan beállíthatók, de kérhetünk 
véletlenszerű alaphelyzetet is. A grafika nem a leg- 
magasabb szintű, kissé szegényes, de a szerep- és 
stratégia játék elemek egészséges keveréke nagyon 
játszhatóvá teszi az anyagot. Az érdekes témaválasz- 
tás pedig igazi telitalálat. 


biza uh 





Hallotta már valaki a STEREOWORLD kifejezést? Aki 
nem, annak elárulom, hogy egy HATALMAS őrületről 
van szó, amely néhány hónap óta söpör végig Euró- 
pán, megfertőzve emberek százezreit. A lényege, 
hogy nonfiguratív képeken (mint az adásszünet a té- 
vén, csak színes pöttyökkel, kockákkal, formákkal) 
egy bizonyos nézőpontból bámulva őket egy teljesen 
élethű és 3D-s kép villan elő kiemelkedve a felület 
síkjából. Az utcákon árulják a képeket, albumokat, 
embertömeg pedig kiguvadt szemekkel állja körül a 
portékát, de az istennek sem lát többet, mint kusza 
vonalak, pöttyök összességét. Az IMPACT SOFT- 
WARE kiadta az őrület számítógépes változatát, 
amelyben nemcsak állóképeket bámulhatunk megkö- 
vülve, hanem akár fallabdát is játszhatunk 3 dimenzi- 





ós környezetben, vagy szeretteinknek készíthetünk 
3D-s üdvözlőkártyákat személyreszóló feliratokkal - 
feltéve ha nem folyik ki közben a szemünk. Ezen kívül 
saját készítésű állóképek is alkothatók, sőt a sze- 
münk előtt lepereg egy "morph-effekt" is, amikor 
szinte kézzel tapinthatóan átváltozik egy bicikli autó- 
vá. Az egész trükk lényege, hogy ne a képre 
fókuszáljuk a tekintetünket, hanem mögé próbáljunk 
nézni. Amint felfedezünk egy apró formát vagy vona- 
lat, akkor annak nyomán induljunk el a képen, és egy 
pillanat alatt kirajzolódik a térbeli alakzat. Vagy 
örökre kancsalok maradunk. 


ked Ar ge A 


Nem gondoltam volna, hogy a flippercsászár 21st 
Century mellett a CODEMASTERS is bele mer 
vágni egy flipperprogram fejlesztésébe, aztán amikor 
az első demokat megláttam a PSYCHO PINBALL-ból, 
akkor kezdtem megnyugodni: nem konkurrenciaharc- 
ról, hanem "békés egymás mellett élésről" van szó. A 
játékon meglátszik, hogy egy (a szó pozitív értelmé- 
ben vett) gyerekes gárda készítette, ugyanazok, akik 
a Micro Machines sorozatot. A grafika és a hangha- 
tások inkább a lágyabb stílus kedvelőit célozzák meg 


j T a 
- semmi fedetlen női kebel, hátborzongató halálfej, 
stb. És ez így van rendjén, hiszen nem mindenki érté- 


keli a keménységet. Viszont szolgáltatásaiban bár- 
melyik előddel felveszi a versenyt, sőt! A négyféle 
tábla, a megszámlálhatatlan bónuszpont és al-játék 
elérésének lehetősége, a felületnek megfelelő fény- 
törésű és változtatható sebességű laszti, a többféle 
felületű asztal és az 1-4 játékos opció szinte már 
alapkövetelmények. Amit plusz szolgáltatásként ér- 
tékelhetünk, az a valóban realisztikus asztal-lökdö- 
sés (tilt), mivel az eddigi idétlen mocorgás helyett va- 
lóban beleng az asztal és szépen, élethűen módosul a 
golyó útja is. A játék PC-re lemezes és CD-s változat- 
ban is megjelent, a különbség a bevezető képsorok- 
ban van, mivel CD-n Silicon Graphics képsorok fokoz- 
zák az adrenalinszintet. 


THE SCOTTISCH OPEN - VIRTUAL GOLF 


A múlt hónapi hírekben már beszámoltam a CORE 
DESIGN által fejlesztett THE SCOTTISH OPEN - 
VIRTUAL GOLF-ról, és lapzárta előtt két nappal meg 
is érkezett a végleges verzió. Nem vagyok egy nagy 
golfszakértő, de azt egyből érzékeltem, hogy valami 
egészen extra dologgal akadtam össze. Pont olya- 
noknak készítették a játékot, akik csak a tévéből is- 
merhetik ezt az úri sportot, és igazán nem is nagyon 
akarnak elmélyedni benne, de egy látványos és kön- 
nyen kezelhető golfprogramra szívesen beruházná- 
nak. Nem is a szó eredeti értelmében vett szimulá- 
tor, hanem inkább videójáték, hiszen leegyszerűsi- 
tett szabályaival, könnyű kezelhetőségével és 3 féle 
látványos kameraállásával és animációival legin- 
kább a kezdők kedvére akar tenni. Példának okáért 
a labda mozgását a három kamera felváltva mutatja, 
hol a labda szemszögéből, hol a játékos háta mögül 
- és mindezt ütés közben teszi! Ez adja a játék virtu- 
ális jellegét - mintha egy közvetítés legszebb pilla- 
natait mazsolázná ki számunkra a számítógép. A já- 
tékosok átlagos tulajdonságokkal kezdenek, ame- 
lyek jó eredmények elérésével fokozatosan javítha- 
tók. Természetesen a profik részére is tartogat meg- 
lepetéseket, hiszen a hétféle játéktípus, négyféle 
pálya és a nehézségi fok állíthatósága az ő igényei- 
ket is maximálisan kielégíti. 








OLDAL ELET 


ALL NEW WORLD OF LEMMINGS 





Az AII New World of tsasgezől már írtunk a PC 
verzió megjelenése kapcsán, most azonban - minő 
öröm - megjelent az Amiga 1200-as változat is a 
PSYGNOSIS jóvoltából. A történet ott folytató- 
dik, ahol az előző részben abbamaradt, tehát hőse- 
ink ismét léghajón járják a világot, s így árasztják 
el a Földet. Lemmingjeink azonban nagyobbak let- 
tek, így grafikájuk és animációjuk még kifejezőbb 
és tökéletesebb. Már az induláskor kellemes meg- 
lepetésben van részünk, hiszen például ninja lem- 
mingek vagy ókori egyiptomi lemmingek közül is 
választhatunk. Ennek megfelelően a különböző 
törzsből való lemmingek nem csak a ruhájuk színé- 
ben különböznek, hanem öltözetük, de még a járá- 
suk és a mozgásuk is eltérő. A játékmenet és az 
irányítás szintén teljesen átalakult. Mindössze öt 
dolgot tudunk lemmingjeinkkel csinálni: megfor- 
dulni, blokkolni, ugrani, s ami vadonat új: tárgya- 
kat használni, illetve a felvett tárgyakat letenni. 
Tárgyaink a legkülönbözőbb dolgok lehetnek, mint 
például tégla, mellyel az előző részekhez hasonló- 
an építkezni tudunk, avagy WC-pumpa, amit a fa- 
lak megmászására használhatunk. A programban 
immár a környezet, azaz a tereptárgyak, és az azo- 
kon található egyéb ellenséges, vagy barátságos 
élőlények is jobban kiveszik a részüket, de a leg- 
főbb vetélytársunk ebben a részben is az idő. 
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Ez a hónap a PC-s konverziók jegyében telik el, 
hiszen a MICROPROSE-féle SUBWAR is most 
jött ki Amiga 1200-asra. Az idő 2050, a helyszín a 
Mélytengeri Rendfenntartó Központ. A Föld felszí- 
ni ásványlelőhelyei és élelmiszertermelő vidékei 
teljesen elapadtak, az élet, és az azt szolgáló gaz- 
daság a tengerekbe költözött. Hatalmas harc dúl 
az új területek meghódításáért, korántsem békés a 
vízalatti "paradicsom". Egy zsoldos hajó kapitá- 
nyaként flottánkat vezényelve kell küldetéseinket 
végrehajtani, mint az egyik vagy másik mam- 
mutvállalat felbérelt zsoldosa. 12 missziót kell tel- 


jesítenünk a sikerhez, ötféle tengeralattjáró közül 
válogatva lavírozhatunk a tenger fenekén, 125 féle 
3D-s objektummal találkozhatunk, melyek között 
többféle tengerfenéken közlekedő lánctalpas, 





tengeralattjáró, felszíni hajó, bálna, helikopter, 
repülőgép, harcálláspont, fegyverek, találhatók. 
A fény-árnyék hatást a közkedvelt Gouraud-shad- 
ing technikával oldották meg, igen tetszetősen. 
Nagyon jó a műszerek funkciója, elrendezése, az 
egész emlékeztet egy repülőgép műszerfalához, a 
HUD-on egyedi módon jelennek meg a sonar által 
s jetapogatott" célpontok. Áttekinthető az irányí- 
tópanel is, a joystickos irányítás megszokható, a 
grafika azonban kissé nehézkes és lassú, a hangok 
pedig szegényesek (a sonar bippegése nagyon hi- 
ányzik). 





Ugye megmondtam, hogy a PC konverziók hónap- 
ja a mostani. A MAXIS a SimCity-vel egy fantasz- 
tikus sorozatot indított útjára és bár a programozói 
nem fogynak ki a jobbnál jobb ötletekből, most 
egy kis időre mégis visszatértek az őshöz, a város- 
hoz a SIM CITY 2000-ben, amit Amiga 1200-asra 
jelentettek meg. A játék arról szól, hogy egy újo- 
nan alapított kisvárosban polgármesterré válasz- 
tanak. Polgármesterként pedig az a feladatunk, 
hogy a várost minél nagyobbá, vonzóbbá tegyük, 
azaz úgy kell fejlesztenünk a környéket, hogy az 
emberek a mi városunkba jöjjenek lakni. Ehhez pe- 
dig lakást, munkahelyet, vizet és áramot, szórako- 
zási és tanulási lehetőségeket kell biztosítanunk 
számukra. A várost enyhén döntött felülnézetből 
látjuk, 256 színben pompázva, az építkezéseket és 
rombolásokat jópofa hangok kísérik (főleg erősítő- 
re kivezetve) és ami a legfontosabb, rengeteg esz- 
köz áll rendelkezésünkre a tevékenységek elvég- 
zéséhez. A játéknak nincs határozott vége. Min- 
denki önmagával és az eddig elért eredményekkel 
versenyezhet, a cél egy minél nagyobb, jól működő 
város felépítése. Azt, hogy milyen jól végezzük 
munkánkat, elsősorban a lakosok száma és az új- 
ságok közvélemény-kutatásainak eredménye mu- 
tatja. Egy dolog azonban nagyon zavaró a játék- 
ban: iszonyú lassú, pedig 4 mb RAM kell az elindí- 
tásához és ajánlott a hard-disk is. 


A FLAIR nevének hallatán a jóérzésűek hátán 
feláll a szőr, hiszen gyerekes játékaik miatt nem ör- 
vendenek túl nagy népszerűségnek. Most sem ha- 
zudtolták meg a róluk kialakult képet, de talán egy 
apró lépéssel feljebb léptek a minőségi ranglétrán 
a napokban megjelentetett WHIZZ című játékukkal. 
Az izometrikus ábrázolású logikai-ügyességi játék- 
ban egy varázsló nyulat alakítunk, akinek legfőbb 
vágya, hogy végigbukdácsoljon a számtalan pályán. 
Menet közben tárgyakat (zászlókat, kulcsokat, ele- 
mózsiát) gyűjtögethetünk, amelyekkel időt/energi- 
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át/pontot szerzünk, miközben ellenfelek, csapdák, 
zsákutcák állják utunkat. Ez eddig nem hangzik 
rosszul, hanem pocsékul. Ami a program előnyére 
szolgál, az az izometrikus játékok reneszánsza, a 
változatos hátterek és az elég nehéz játékmenet. 
Egy-egy rossz lépéssel komoly egészségkárosodást 
szenvedhetünk (hajkihullás, idegzsába, stb). Egy 
apró jótanács: a piros vagy fehér színű ellenfelek 
nem elpusztíthatók, azok útjából térjünk ki és ráz- 
zuk le őket, de az egyéb színűeket feltétlenül ka- 
szaboljuk le, mert csak láb alatt vannak. Az elhul- 
lott ellenfelek kétféle kagylót hagynak maguk után, 
de csak a piros "ehető", a fehér mérgező (- ener- 
giacsökkenés). Aki szereti a stílust, az végül is el- 
szórakozhat vele ideig-óráig, de mások messziről 
kerüljék el. 


24 


Aki már megunta a szimulátorok idegesítő pre- 
cízitását, az akciószegény anyagokat, a túl köny- 
nyen abszolválható küldetéseket, az most felléle- 
gezhet, mert pont nekik találták ki a BLACK 
LEGEND programozói az EMBRIO-t. A program 
tulajdonságai egy mondatban összefoglalhatók: 
rég nem látott finomságú és gyorsaságú scroll, fo- 
lyamatos akció, igényes hangeffektek és állati ne- 
héz játékmenet. Egy képzelt bolygó felszínén telje- 
sítünk szolgálatot homoksiklónkkal, mikor komoly 
támadás ér bennünket: minden irányból golyózá- 
por zúdul ránk, rakéták és bombák robbanásai ráz- 
zák meg járművünket. Emberfeletti teljesítményre 
lesz szükségünk, ha a heves támadást vissza akar- 
juk verni. Grafikailag a program ugyan nem a leg- 
fejlettebb technikát alkalmazza (szegényes vek- 
torgrafika), de azt legalább gyorsan animálja, 
ricegésnek nyoma sincs. A fegyverek változato- 
sak: sorozatvetők, golyószórók, energialabdák, 
irányított és nem irányított rakéták - hogy csak a 
szaftosabbakat említsem. A becsapódások realisz- 
tikusra sikeredtek, a hanghatások mellett a képer- 
nyő is beleremeg a találatba. Egyszóval minden a 
helyén van, csak az a fránya nehézségi fok lett 
volna egy kicsit takarékra állítva. Az egyenlőtlen 
küzdelmet egy kicsit helyrebillenthetjük, ha a seri- 
al portról egy társunk is bekapcsolódik a játékba. 
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MAGIC 
JARPBET 


Ki ne szeretné az izgalmas, misztikus keleti tör- 
téneteket, varázslók gigászi harcait, a fantasz- 
tikus szörnyeket? És ki ne hallott volna a hír 
repülő szőnyegekről, a varázslók közlekedési 
eszközéről? És ki ne akarná kipróbálni, hogy 
milyen is lehetett meglovagolni egy varázs- 
szőnyeget? Ilyen 
lehetőséget senki 
nem. szalaszthat 
el! Végre " bárki 
felpattanhat egy 
repülő szőnyegre, 
s azon " nyarga- 
lászva varázslato- 
7 ? kat gyűjtögethet 

7 és félelmetes fe- 
nevadak után 
eredhet! $ hogy 
kinek " köszönhető 
mindez? Csakis a 
Bullfrognak, aki 
erdeti . ötleteiről 
híres. Eredetiség- 
ben most sincs 
hiány, de a cég 
eddigi "- " főleg 
stratégiai 
- anyagai- 
val  szem- 
ben, most 
egy akció- 
ügyessé- 
gi játékot 
kapunk, 
ami per- 
sze nem 
baj. 











MIRŐL 18 
VAN ITT 
szó? 


A kerettörténet 
nyúlfarknyi: 
Molenubart, a 
krónikaíró - hatal- 
mas vállalkozásba 
kezdett, a Varázs- 
lók Háborúzásai- 
nak . Történetét 
akarta 
vetni. Munkájával 
szépen haladt, de 
az istenek félté- 
kenyek lettek, 
hogy e hatalmas 
művet halandó is elkészítheti, s ezért még mie- 
lőtt befejezte volna munkáját, magukhoz szólí- 
tották. Így az utolsó 5:000 év története ismeret- 
len maradt. Amit tudni lehet erről a korról: az is- 
tenek minden. élőlénynek valamennyi mannát 
ajándékoztak, s annak mennyisége határozta 
meg a képességeket; egészséget. A mannáért 
folytatott egészséges versengés harcba fulladt, 
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papírra" 


gonosz va- 
rázslók szer- 
vezkedtek, 
gigászi te- 
remtménye- 
ket küldtek 
egymás " el- 
len, s a cél 
minél több 
manna gyűj- 
tése volt. 

Mivel. min- 
den egyes 
élőlény után maradt valamicske manna, eszelős 
gyilkolás és értelmetlen harc vette kezdetét a 
manna birtoklásáért... 

Itt lépünk a képbe varázslótanoncként, aki sző- 
nyegre pattan, hogy megpróbálja visszaállítani 
az egyensúlyt a világok között, leigázni a go- 
nosz varázslókat, s a manna 
mennyiségét mindenütt egyen- 
súlyban tartani. Kalandunk so- 
rán ötven világot járunk be, 24 
varázslatot gyűjthetünk össze, 
közel húsz" féle, félelmetes 
szörny ellen hadakozhatunk, s 


(ELETU EE) 
varázsköcsög, de 


megbolygatni... 
(ELÜLT LEE 


LAS 4e) térkéi 
A jobb sarokban 
varázslataink, 


felette PL 





gyűjthetjük a mannát. Célunk: minden világban 


megsemmisíteni az ellenség kreatúráit, a belő- 
lük származó mannát pedig összegyűjteni, pon- 
tosan annyit, amennyi a világ kiegyensúlyozásá- 
hoz szükséges. Harcunk nemcsak üldözésből 
áll, feladatunk megvédeni városunkat, annak 
lakóit és a mannagyűjtő léggömböt az ellenség 
támadásaitól. 


THE SORCEREITS CHAMBER 


A nem mindennapi intro után a szobánkban ta- 
láljuk magunkat, ahol a kis lemezikonokkal 
menthetünk/tölthetünk, a fejre kattintva beír- 
hatjuk nevünket, a c:1DOS-ba visz, a földgömb- 
bel pedig új játékba kezdhetünk. A megkezdett 
játékot a homokórával folytatahatjuk. Van mód 
hálozati játékra is - biztos buli lehet - de sajna 
nem volt lehetőségem kipróbálni. A játék elején 
beállíthattuk milyen hangkártyánk illetve vezér- 
lőnk van. A program támogatja a VFX-1 virtuál 
sisakot - sajnos egyelőre nem rendelkezem 
ilyennel. Ha már a látványnál tartunk, F10-zel 
3D-s nézetre válthatunk, s a játékhoz adott kék- 
piros szemüvegben, 3D-s élményben lehet ré- 
szünk. Nem rossz, csak hosszú távon fárasztó. 
Emellett van egy harmadik "nézőmód", amikor 


5/6 


8 


stereogrammban játszhatunk. Aki látott már 
stereogramm képet, az tudja, hogy a látszólag 
kriksz-kraksz kép síkja mögé kell nézni, s ha 

"jól bambulunk", előtűnik egy 3D-s, meglehető- 
sen sajátos kép. Aki még nem látott ilyet, annak 
elsőre döbbenetes. Ezen kívül egy rakás lát- 
ványadalék tartozik a játékhoz. Be lehet kap- 
csolni a sebességérzetet (elmossa a látóteret, 
csak 8 MB), az árnyékokat, lehet lágyítani a 
grafikát, felhőket jeleníthetünk meg, (csak 8 
MB). Ja és még valami: ha van 16 MB-unk, 
SVGA-ban is játszhatunk... 

A képernyő tetején olvashatjuk le kastélyunk, 
léggömbünk. és a magunk energia és manna 
mennyiségét. Az adott szintet akkor teljesítet- 
tük, ha a kastélyban a mannamennyiség elérte a 
minimumot. A léggömb alatti csík a léggömbbe 
szedett manna mennyiségét mutatja, erre jó vi- 
gyázni, mert ha egy teli léggömböt megtámad- 













VA EZ LETŐ 


ETTE AT TULL 


nak, nagy veszteségek érhetnek. Az irányí- 
tás egyszerű: aki nem joy-jal játszik, az az 

al egérrel állíthatja a dölésszöget, a kurzor 
billentyűkkel gyorsíthat/lassíthat. A nagy tér- 
képre az Enterrel léphetünk, ahol. egyben va- 
rázslataink közül is válogathatunk (a numerikus 
billentyűkkel is válogathatunk közülük repülés 
közben). 

Kell némi ügyesség a Magic Carpethez. Az első 
néhány pályán még "csak" ellenséges szörnyeket 
teszünk el láb alól, de később megjelennek a rivá- 
lis varázslók embereikkel és monstrumaikkal. Ha 
túljutunk az első néhány pályán, veszett repkedé- 
sek elé nézhetünk: üldözhetjük az ellenséget, véd- 
hetjük kastélyunkat és léggömbünket, semlegesít- 
hetjük a mannákat - mindezt a lehető legsebeseb- 
ben, mintha égne talpunk alatt a szőnyeg. 
Koronczai Gáspár 


5715 ÉRTÉKELŐ 
MAGIC CARPET co; 


EOA 


LK ITTA jl 
LELT YECLCHENÉNNÉN HAH 
kezelhetőség SE di HE 
SEL OTET Fels ESÉS] 


SBPRO G LEV KT) 





árakozás... Az Amigátés PC vál- 

se után 2 évvel mutatta be üdvöskéjét 

gű PRESTIGE, bízva abban, hogy még 

teljesen az érdeklődés a 8-bites gépre 
JELNLAL CUT Ő 


Jang áh ia ia íj: jaaa 8 


A történet szerint a japán dinasztiák legnagyobbiká- 
nak, Yuichiro shogunnak féltve őrzött szamurájkard- 
ja, a család ereklyéje egy holdfényes éjszaka eltűnt. 
Rablásra gyanakodtak, nem is alaptalanul: Toranaga 
nagyúi LUNS AN CIN L ÉL VANET 
a. LUN LECAL TETSZ ze AN LELET 

álló Yuichirot. A családi drámával fenyegető ese- 
EL LEE ÁTR LET TTESÉ GB (2 a 
bérelte országa legtapasztaltabb bérgyilkosát (ez Te 
vagy) és megbízta a mágikus erejű kard visszaszerzé- 
ELKEL LIL LEV GT 


LAZA 111 


LETELTE L NEEE ELTELTE ILLET 01 
ákba sorolható. Nem egyszerűen jól kell forgatnunk a 
kardunkat, hanem az eszüknek is vágnia kell. Az 
egyes UVA L 1 LENG] Lele MJ) háromfelé 
ELL AJKA A STU TTL TAL ESET KT ET ATA 
EL ETGL ANT OU LÁTÓ botj/ ELET LA CIA L [1 
fekvő tárgyak felvehetők és kellő időben használha- 
tók is. Például az egyik helyszínen egy halálán lévő 

TTL LAT EST ALT 1 ET IAHETT EE UL TILL 
gíthet. Több helyszínnel távolabb egy vízköpőn nem 
tudunk átjutni. Visszafordulva egy harcos ninjába üt- 
LÜL dj uhh tó KELL tel JA ll Ha LL 





















Ugye milye! 





győzzük a harcost kiderül, hogy a 
hatású orvosságos pirula fekszik. Szaladjunk vele a 
ETL LANG ULT TA 1) LL LES 01 CL ELL ő 
künk, amit feláldozva a kútnál, átmehetünk és foly- 
IGLÜL LU LAT UL LE LAN AT TALLT ET ELT Tt 
STO E LILLE SA EL REI ELÜL LA 
lyeket érdemes begyűjteni, de SOHA ne az egyéb tár- 
gyak eldobása árán! Nem tudhatjuk, hogy egy 
papírusztekercs vagy kaja mikor jöhet jól. Az ellenfe- 
CAO SA LAT TÉT AS GML ILS 
sal, főleg a távolról bevitt ütések eredeményesek 
[LT LOL EJ EMEL ELL ETSSSz esti tt 
[ELL RRKSÁ TEL NEL LTTÁL TÓ 

















bát ZEL ÜLET NEEE Létó színe 
hatunk, az 1-9 gombokkal használni tudjuk az aktuá- 
lis pozícióban lévő tágyat, SHIFT plusz 1-9-cel átad- 
hatjuk őket valakinek, Commodore plusz 1-9-cel pe- 
dig eldobhatjuk a feleslegessé vált cukkokat. 
[ZA TOKET GAL LL GEL GST TT (ETL ts 
széd szövege, SPACE-szel shurikent dobhatunk (már 
ha van nálunk), a RETURN-nel pedig az aktuális szo- 
bát lezárhatjuk a kintről jövő támadások ellen. A joy- 
stick használata egyértelmű, de azért érdemes az el- 
ső képernyőn (ahol még nincs ellenfél):begyakorolni 
a védekező és támadó mozgásokat. 








TE 
MEGOSZLÓ EE 


A játék grafikája két részre osztható. A hátterek igazi mester- 
művek (királyi paloták a messzeségben, függőkertek, temp- 
lomrészletek), a karakterek azonban apró termetük ellenére is 
elnagyoltnak tűnnek. Mozgásuk darabos, kissé suta. Ezt fe- 
ledteti azonban a valóban kihívásokkal teli és kitartást igény- 
lő játékmenet: ezt jelzi a 4 lemezoldalnyi sűrített adat is. Fö- 
ISS LESZ ÜLT TELKET ET ESZ AES LT és 
jából), hogy minden egyes helyszínt külön tölt be a program, 
legalább 10-15 helyszínt illett volna bepakolni a memóriába a 
folyamatosság kedvéért. Mindezek ellenére játszható az 
KEL MY LNLG MENT Azota CE Agathe A 
LESTE AZT LESZ LL ALLT ILL B 


GT 
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SWORD OF HONOUR ; PRESTIGE 
E ratika CET] 
hang/zene TTIITT 7] 
TESTÉT "TTT TT 
TEEtTSs TT "T] TT] 
Lal 3 KORREKT Et 
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HA 
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fantazmagória 


Üdv mindenkinek! Az ehavi (sajnos immáron 
csak egyoldalas) Fantazmagóriában egy új 
őrületről, a kártyás fantasy játékokról olvas- 
pee Lét ő ZENET GE GAOE LEÜL LES 
fejüket, hogy vaj" mi újat hozhatnak be a 
kártyás játékok az amúgy is túlzsúfolt fantasy 
és sci-fi piacra? Eleinte jómagam is értetle- 
nül álltam eme játékok hallatlan népszerűsé- 
ge előtt, hisz kívülről szemlélve egy-egy parti 
meglehetősen kaotikusnak és unalmasnak 
látszott. Aztán nagynehezen, fáradtságot s 
időt nem kímélve beszereztem egy-két paklit, 
s elkezdteft játszani. Csak ekkor döbbentem 
rá, hogy mennyi lehetőség rejlik egy kártyás 
játékban, ami nem kizárólag a szerencsére, 
hanem a logikára is épít. Először is, a lapok 
sokféleségét figyelembe véve jó ideig nem 
fullad méla unalomba a játék. Amennyiben 
mégis kezdene egyhangúvá válni a dolog, 
elég néhány új paklit szereznünk, s máris 
megoldottuk a problémát. Persze semmi sem 
fenékig tejfel, hisz bizonyos szempontból a 
kártyás-játékokban lehet a leginkább tápolni. 
Gondoljunk csak bele: milyen paklit állíthat 
össze magának az, aki mondjuk 20-30 cso- 
magból válogat? És milyet az, aki csak 5-6 
pakliból? Szóval aki egy igazán kemény paklit 
akar összeszedni, annak igen mélyen a zsebé- 
be kell nyúlnia. Magyarországon a két legel- 
terjedtebb. kártyás játék a Magic - The 
Gathering és a Spellfire. 


Tán az elsű kártyás fantasy játék, épp 
ezért népszerűsége külföldön és itt- 

hon egyaránt hatalmas. A 

Magic két vagy több va- 

rázsló harcán alapul, A b 

LEGE LLJLICUG SE a e 
megsemmisítése. d 
LILLE LESZ OLE] 
egy adott számú élet- 
ponttal indul, ezt az 7 
lenséges szörnyek 
ve varázslatok cs 
hetik. Természet 

idézhetünk , 





1036 Budapest, 


III. ker., Lajos utca 40. 
Tel.: 250-41-57 
yitva: H-P: 10-18 óráig, 
Szo: 10-14 óráig 


MELL to 7-l ete AL EZT ALLT LES AL [1 
manát kell áldoznunk. 

Igen sok függ attól is, hogy paklinkban mi- 
[SZT LE LELTE ET TEST EE 
egy támadó és egy védő értéke, harcban ezek 
különbsége adja meg, hogy a teremtmény túl- 
élte-e az ütközetet. Ezeken kívül van még 
számtalan varázslat, varázstárgy és egyéb 
ELT MAZ STAT Le LT TT [11 TB 
rülni. Egy biztos: a Magic 
Sze VTEC TUL ET 
BAJ eLOszttá ria 
sít a stílus ra- / 
jonyóinak, kor- E 
ra való tekintet 
MB 
























A TSR 
első (s 
MelLsátó 
nűleg 
LELI S 
nad HET] . 
kártyás já- 
EL GILL NET 11) 
népszerű vilá- 
PCI LÉTÁ E 
(IL éö tát E a 
paklihoz 
(mely a 
Magic- 

























hez képest meglepően olcsó). szerezhetünk 
Ravenloft, Dark Sun, Forgotten Realms; 
Greyhawk és Dragonlance kiegészítő csoma- 
gokat. 

A játék célja ezúttal nem ellenfeleink 
kiírtása, hanem 6 birotalom-kártya lerakása. 
LESZ ZT e SRE LELET ALIG ETL TÓ 
tok, varázstárgyak és segítők, de ezek megi- 
dézéséhez nem kell semmi. Csak lerakjuk a 

lapot és kész... 

A Spellfire-ban a legfontosabbak a 
ELL e SL LÉ LAGE L UT UL Lá: 
védhetnek egy birodalmat. Min- 
den hősnek van egy. szintje, 
harcban mindig a magasabb 
ZAL GEL LT őr GYA LT CL UTE 
nél a védekező fél diadalmas-/ 
kodik). Egy hős vagy szörny 
szintjét varázstárgyakkal, va- 
rázslatokkal vagy segítőkkel 
ALOLT LAN LIGET TE LÓ 
egyébként PEUT ET] 
Pi megmaradnak, míg a varázs- 
latok és segítők csak egyszer 

használhatók. 
A legyőzött birodalmakat le 
LETELT GET MEZ át MAL [TA 
IG ELIT EL ÁT TAT E 
semmisített lapokat csak úgy 
hívhatjuk vissza, hogy ledobunk 

KAL há CTL B 

A játék érdekes újítása, hogy a bi- 
rodalmakat piramis alakzatban kell 
leraknunk, s ellenfelünk csak a 
EZEL AL ACEL UL UL MEZ JT ET 
va nyomulhat csak a második, majd har- 
LELETET ELL LT L ETEL AZ TÉS T 
tén szólva nekem a kártyás játékok közül 

a Spellfire a legszimpatikusabb. 

Részben az egyszerű, ámde gördü- 

lékeny szabályok, részben pedig a 
SALO LIGSÉL Ta te Tá LL ETL Ő 
ELL OG ÁT LELT LG ÉT [1 1TÓ 

féle kártyás játékokról. Aki szeretné 
maga is megismerkedni ezzel a jópofa 
hobbival, az készüljön fel jónéhány napi 
heveny mászkálásra, mivel a Magic és 

Spellfire (főleg az előbbi) hiánycikknek 
számít. Én már csak arra vagyok kiváncsi, 

hogy vajon mikor jelenik meg az első magyar 
LL LESI EL Ed TTL TU ET 
CL ET E LG LELT ER Tj 


AD8SD angol nyelvű szerepjáték, minden létező kiegészítőjével. 
(Rolemaster, Shadowrun, Battletech, stb.) 
Havonta 4-5 féle újdonság! 
Magyar szerepjátékok: Harc és Varázslat, M.A.G.U.S., 
Középfölde, Star Wars. 


Régi és 


egények, lapozgatós könyvek, művészeti albumok, 


poszterek, matricák. 


A LEGNAGYOBB VÁLASZTÉK, A LEGALACSONYABB ÁRAKON! 
Kedvező árakon kiszolgálunk kiskereskedőket is. 


EZT LÁTNI KELL! 











LL ELÉJE E] fr 
MELL G A LO GLIESE LL 
Í MY. CID Late ET 


pofátlanság az Interplay részéről a dob 

id LES ESR ee AC LUN HAT 
magáról a játékról semmi sem derül ki. Annál na- 
LL ELL LL GET TETT MELETT 
LÜLELE TILL e METALT ALT EAT 
lített fotók valójában magát a JÁTÉKOT ábrázol- 
ják. Igen, ez bizony játék nagy betűkkel, hiszen 


számomra úgy tűnt, hogy eddig mindenkinek, aki 






elakadt vele, s hozzám fordult, az életét mentem 
meg egy-egy hasznos tippel. Ez egy egész estét 
betöltő interaktív mozi, amely elől egyszerűen 
nem lehet addig felállni, amíg nem néztük végig. 
Bevallom első nekifutásra a Cyberia epés e 
EAT ELLE tá TES ETEL TELET 
ink fix animációk formájában peregnek le, ai 
LEE TULL ALLT 
CELL LETTEL LA TTL LL 
jalmas történetbe, az egyre nehezebb 
MEEL ETO LETÉT TELEL EN LELET EE öl 





eg 
et 7 . 





NYET a Displayed 
Energy System) A BLADES-ről 
tudni kell, hogy egy napszemü- 
MEZ LENT AE E LAT E 
Le CEN KAL LG tása [11 (8 
minden szerkezetet át tud ta- 
pogatni, azaz látni vele. Nos 
er LL ALTE LESETT ÚT 
CALL ELL LE TALAET 
a küldetésbe. 

A játékba bejelentkezésünk 
után választanunk kell az ak- 
ció, és a logikai részek három 
féle nehézségi foka közül. 
ILLES tál Ti 1 mra oA a 
LÜL LL ÉC Ül! 

















































Mir 
ALESA Ata TET 


tásról az "F"-fel átválthatunk a 
os irányításra is. A 

He) 
tl d [IT LÉ La 


béatzak hd LL LELT öl GT 
ben akarunk állást tölteni, úgy 
az 1" billentyűvel tehetjük azt 


LT B 

ETL RE TS LT LT MET 
landóan csak homályosan fo- 
hetre e GAL CÉL 
ee eü LL L 2 
CN (Zs tát) átt á 
aktuális feladatokra figyel- 
zar LE Satine ee 
nalakban persze vázolja a 
Cyberia Project célját: el kell 
FU esz Let Ca ráül Jt ő 
Lp. MS ált LA e rül r4ETT HÉ 
ahol állítólag egy titkos fegy- 
ver van születőben - meg kell 
tudnunk minden áron, hogy mi 
folyik, mielőtt a kutatás ered- 
ménye a Kartell (ez egy bűnszö- 
vetkezet) kezébe jut. Ehhez 
vissza is kapja ZAK a BLADES- 
Lát et L UL Lal te tuli] 
este át S ÜL Letéti 
Norvég Tengeren kezdjük, ahol 
első kapcsolatunk Santos lesz, 
ELT L ELÉ: Ai a 
22-es Transfighter vár ránk. 


FRNÜRVESGTENGEHEN 
A fúrótoronyhoz légpárnás ha- 
jón érkezünk. Kiszállva Santos 
ed Mag LU e LULU heti 
mondón, hogy a jobb oldali 
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ajtón keresztül menjünk fel hozzá. Tegyünk így. 
A folyosón azonban egy másik ügynökbe, azaz 
MELL ENE LT LG LL RT Me zel 
gez ránk. Forduljunk felé, s adjuk oda a plas- 
pistolunk töltetét. Így már leereszti a fegyverét, 
ám nincs sok időnk társalogni, mivel a fúrótornyot 
támadás éri. Gyorsan menjünk Gia után, majd az 
elágazásnál jobbra. Egy gépágyút fogunk most 


. Az anyahajó megostromlása még cs: si 

MELETT Á ZET ELÉBE 

irányítani, Segálegsálsan alga kagylkázyet a vilelesi 

EGT LG NE CÉt a kezde LT TULA 

HALL TEK ÜT 
jáltással figyelmeztet Meier tő 





zal az ürüggyel, hogy mi csaltuk a fúrótoronyhoz 


.) A jól végzett munka gyümölcse. 





. ) Kár, hogy a tájakban nincs időnk gyönyörködni. 





e 





Az Arkangyal ra kihaltsága csak pillanat- 
nyi látszat. 



































az ellenséget, elfogat minket, és megkínoz elektro- 
sokkal. Ekkor azonban közbelép Gia, s a szeren- 
csétlen páros kinyírja egymást. Még szerencse, 
. hogy a bilincsünk távkapcsolója a földre leesve 
MEG NTZT TT LL TTL ALÉLT GST LETT A 
és vegyük ki a plaspistolja töltetét. A raktárban 
LELT ETET UT ALL Ze LL LELET 
gárérzékeny robbanóanyagot tartalmaz, tehát ne 
vizsgáljuk át a BLADES-szel (F10). Ha azonban 
Santoséktól rögtön az első elágazásnál jobbra for- 
dulunk, egy létrához jutunk, amin másszunk fel. 
Fenn az első ajtón menjünk be, majd az ajtó kap- 
csolójához lépve rögtön zárjuk is azt le magunk 
ELLE TT TUL EE TT LA [8 
sünk az egyik őrt hallgatja ki, amint az épp meg- 
kapja CB-n az üzenetet főnökei haláláról, és a szö- 
LESTAT TROT AK LETELT AJ TTUL A 
ILLAT KAESZ OT ELL LELT [d 
fogunk tüzelni. Miután az őr egy hátast vetett a 
LATNA NLG: TILTANÁ ÉS 
Ion egy újabb őrt láthatunk sétálni, Úgy menjünk a 
doboz mögé, hogy az takarjon minket. Ha végez- 
LÉ NAN LOG NÜ LE TALIN ATTE! Lost 
kétféle történet), nézzünk el a repülő Ijához, 


hatástalai hd) 
Hi isi LEK 





lőjünk. 


PACE á eV én 
VALE ELSZ LE LL 
TRHSBNEL MG E Lea aA TES 
5 részek következnek, amelyekhez azt hiszem más- 





kutató komplexumot rövidebb az út, s csak egy 
ventillátoron kell sikeresen átugranunk, majd egy 
fülsüketítő géptermen kell áthaladnunk, még mi- 
előtt ZAK dobhártyája beszakadna. A raktárban 
egyelőre még ne toljuk el a ládát, hanem menjünk 
ki a folyosóra. 





Az alagútban a tartálykocsikra semmiképpne 


KELETT EKET SB 
HTTaÓ ED 
ahol egy újabb HI lsz 1 egy Sa 


ra nincs szükség, mint jó reflexekre. Egy jó- 
tanács: az alagútba érve a tartálykocsikra ne tü- 
zeljünk, s az alagút vége felé ennek érdekében 
leginkább csak a jobb oldalra tüzeljünk. Ha min- 
den jól megy, hamarosan Szibériában landolunk. 
NEL SL S e ML EL eled 
berei sajnos már megelőztek minket, tehát ké- 
szüljünk fel a legrosszabbra. 





A kibiztosított gránátot figyelmen kívül hagy- 
va, könnyen így járhatunk. 


Itt megint két út lehetséges: jobbról közelítve a 


A másik út balra hosszabb, tehát sietnünk kell 


(rögtön kell nyomni az irányokat), különben embe- 
rünk megfagy. Itt egy ájabb tűzharcba is kevere- 
dünk, majd egy kódolt ajtó állja az utunkat. Ismét 
átvizsgálás következik (F2), s így az áramköröket 
átlátva nyissuk ki a zárat. (Jobbról balra haladva 
sss 5., 7. kapcsoló.) Tovább haladva ébe 


ETT] EEC ASZ LL e] 
uja előtt találjuk magunkat. Lépjünk oda balra 
Asin s vizsgáljuk át infrared scan- 
(38 látott számokat rakjuk emelkedő 
TEST le a kapcsolótábla billen- 
MAL T álá jei 
[CSIL eled 





[ULT UU LÉ tó 
[7gNTaLáei te 


ikat. Menjünk ki mi is a másik ajtón. 


míitógépterembe jutunk. Üljünk le a jobbra lévő 
géphez, s üssük be az említett kódot (EINSTEIN). 
A személyi adatok végén (ahol nincs fénykép) egy 
LL EL ELET A TULL ÜL ATA zatu EL 
[Sz LESZ LELETET 1118 
egy liftajtó, s csak annyira van időnk, hogy tüzel- 
LL ON ELÁLL LL LT LN EL ELÉ JA Ci 
LL AS ULT 8) ELT EE LÜ ELEG ÜLT ÁE 
Ke ALA ÜLTE LTAL GE I GTA E TÉL el 
san fussunk a liftajtó kapcsolójához, s üssük be 
rajta a komputeren látott kódot. Ha elég gyorsak 
voltunk, a liftajtó bezárul, s a detonáció csak a 
MC ág z uti B 

Menjünk vissza a raktárba, s immár toljuk el a 
sarokban lévő dobozt, mely egy ajtót takart el. 


ha 


Egy kis tűzharc a labor őreivel. 


LEGURULT SET EL LICIT ARAT (a 
álljunk rá. Lenn az eddigi ténykedéseinknek kö- 
BEL Lá ET ere AAS LAT VELT CI 
UE LELI GAZ Szt AZ A EÜ ELŐ 
ULD L ELLA TULL LG ELOTT AKK LYA T 
junk át a túloldalra, amikor a ses 
CÉLLAL MLLE (zá li 








yea ars KLTE TNS 


IEEE Lá he eat E ea) 
GALL TT U LL AKA 111 UL NA LSZZ THE] 
ELEG EC ELL TAG ELT LELNE LE LALÚ 
ajtón lépjünk be. Itt az egyik tudós hullája fekszik 
MÜ ULAL LETESZ LAGE OZ [A 
bent van egy kódkártya is. Az itt lévő komputerrel 
EST Lé fél az üveges szoba szellőzőnyílásait 
(VENT), s térjünk vissza a küli 
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A ANYATÓ LŐ 


Térjünk vissza a még fel nem derített folyosó- 

[3 ra, s balra menjünk el egészen a végéig. Amint 
2 kinyílik a végében a kapu, rögtön ugorjunk fe- 
KK EAtASZ TT E et Adel NASA TÉT 








az 
£ 

MLLE ÁT TUL NEE LA ET TULA 
bei technológia újabb szörnyszülöttjei tanyáznak, 
Ti melyek némelyike képes repülni, míg egyes pél- 
dányai csak csúsznak-másznak. A középső ikon- 
p PR nal indítsuk el az előbb látott gépet, más néven 
A Hgt bek A ELEN E LUCETTA S ete Aaa LEGE LES 
VO E LELET META N SA e ÁT TTTTS 
következik. Ha végeztünk a Kartel! utolsó embe- — része következik, elég egy elmulasztott ellen- 
reivel is, ne menjünk még tovább, hanem balra, — ség, és hősünk úgy jár, mint az Alien sorozat 
a kódos ajtón menjünk be. Az itt található com- — szerencsétlen áldozatai. Ha ezzel végeztünk, 
puterből megtudhatjuk, hogy a kutatómunka  biztosíthatok mindenkit, a nehezén már túl va- 

HE melléktermékeként gyilkos vírusokat fejlesztet-  gyunk. 

; "" tek ki, amelyek most elszabadultak. Nyolc vak- . Immár akadálytalanul léphetünk be az ajtón 
hi egy újabb folyosóra, mely egy különös működé- 
£ sű lifthez vezet. Világítsuk át a lift kapcsolótáb- 


láját (F2). Négy dugattyút fedezhetünk fel. A fe- 
ladat: mindegyik dugattyú karjának a közepén 
van egy csődarab, ezekkel kell összekötni a lif- 
tet vezérlő két csővéget. A dolog nehézsége 





0 TTL LGT ET EL ZET ELT EG 
HT 


cinát már előkészítettek ellenük, amelyből a tu- 
dósok már ötöt felhasználtak. A maradék három 
közül válasszunk ki hát egyet, s gyengítsük le 
benne a fertőzést, tehát újabb lövöldözés követ- 
kezik. (Ha 507 feletti a teljesítményünk, már 
jó.) Ha ez megvan, lépjünk be a folyosó utolsó 
ajtaján. Az öltöző termek után a karantén rész- 
SAVA be kerülünk. Itt láthatunk egy Kartell tagot 
összegömbölyödve, elég ramaty állapotban. Ha 
nem akarunk mi is az ő sorsára jutni, igyekez- 

LL TE EGT TT ET ÍZRE 
lépjünk a furcsa szerkezet oldalánál lévő billen- 
tyűzethez. Válasszuk ki az imént legyengített 
vakcinát, s álljunk be a szerkezet közepére. Ha 
minden jól megy, a sugár megjelenése után egy 
hang tudatja velünk, hogy immár immunisak va- 
gyunk. 

Folytassuk utunkat a következő szobába, ahol 
egy újabb furcsa szerkezetre figyel fel hősünk. 
A következő ajtót még ne nyissuk ki, hanem ül- 
jünk le a számítógéphez. A komputer üzenetei- 
ből megtudhatjuk, hogy az ajtó mögött a nano- 


6 A lenehezebb rész: elég egy ki nem lőtt 
mutáns, és Game Over. 


persze az, hogy egyszerre csak egy dugattyút 
tudunk telefújatni levegővel, s a dugattyúk kü- 
lönböző sebességgel ereszkednek vissza. Ennek 
ellenére nem túl nehéz dolog, mindenkinek sok 
szerencsét hozzá. Ha ez sikerült, a kutatóinté- 
Ed GUN GT ELET TAT ETT LL 

ZAK megtalálta hát végre, amiért ide jött, de 
hogy mi is ez voltaképpen, azt még ő sem tudja. 
Egy biztos: az a nagy sejt alakú valami, aki ma- 
gát Self Unit Scientist Projectnek nevezi vála- 
EK E(I GTA M ata A EL GUN T LÉ d 
bi l eza e LN LL KET JEL ÜT CT LE 
sünknek. Ám annak, amit ezután mond, már ke- 
ketr a e LT ETEL AL rat! ML zá ELL 
mi nem is fegyver, hanem mi vagyunk azok. 
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ZAK-nak tehát úgy tűnik befellegzett, hiszen a 
Self Unit is érzékeli, hogy hősünk testében har- 
LL EST te ez ÉL TAT ET LR LL SEU GŐ 
robban fel. A Self Unit azonban felkínál egy 
együtt képesek túlélni. Nincs tehát más válasz- 
tásunk, menjünk a Self Unit alá, és "folyassuk" 
magunkra. 


IZEK TEL LYADT 1 
Immár különös élet-halál közti formájában ZAK 
Devlin bázisa ellen indul, fel az űrbe. Egy kis űr- 
háború veszi tehát kezdetét, aminek végén vég- 
LL ET LG TOY ETL KILL LL ULÉ a 
banásától hősünk visszaesik a föld légkörébe, 
s ezzel ZAK kalandja befejeződött... Legalábbis 





Végül mindenre elszántan Devlin bázisa ellen 
LDT A 


egyelőre, ugyanis a stáblista alatt hallható 
mentősök CB-üzeneteiből az derül ki, hogy ZAK 
a zuhanás után még mindig életben maradt. 


Vári Zoltán 
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Már megint megjelent egy verekedős játék. Mos- 
tanában ez nem túl nagy hír, hiszen az utóbbi egy- 
két évben annyi hasonló stílusú, verekedős őrület 
jelent meg, hogy összeszámolni is lehetetlen. 
Mindegyik ugyanolyan, semmi újdonság, csak a 
fickók nevei meg a hátterek változnak, soha egy 
különleges karakter vagy helyszín, semmi jele a 
sérüléseknek (tisztelet a kivételnek)... 


A SHADOW FIGHTER AZONBAN MÁS 


Már a karakterek kiválasztásánál látszik, hogy 
jónéhány újdonságra fel kell készülnünk. A meg- 
szokott harcosok között ugyanis vadonatújak is 
feltűnnek, például egy kardokkal hadonászó sza- 
















muráj, egy rendőrtiszt, egy kosárlabdázó, sőt egy 
metamorfózisra képes robot is! Természetesen a 
helyszínek között is vannak kuriózumok, hiszen 
elég ritkán jut alkalmunk arra, hogy Ausztráliá- 
ban, Dániában vagy éppen az űrben harcoljunk. 
Sajnos azonban a helyszínekkel kapcsolatban meg 
kell jegyeznem, hogy a nevek semmit nem árulnak 
el magáról a pályáról, mert néhány példától elte- 
kintve az országra egyáltalán nem jellemző hátte- 








nagyon sok 
special move-ja 
van. 


misztikus karakter, 
késekkel, 
varázsszönyeggel , 
teleportálással. 
Nem rossz. 


lény, inkább szörny 
mint ember. 
Méretéhez képest 
nem tál erős 

és ellenálló. 


olyan, mint 
Maugli: erdőben 
, nőtt fel. 

Úgy harcol, 
mint egy, 

tigris. 


Salvador: 
szakadt kinézetü 
utcai harcos. 
Nem túl elegáns, 
de nagyon erős. 


Sorla: 

izomtestű kick-box 
bajnok. Egymás 
között hívjuk 

Van Dammenak. 
Elég gyenge 
karakter. 


Top Knot: 
thai box 
világbajnok, de 
biztos pehely- 
súlyban, mert 
elég gyenge. 


Yarado: 
azték varázsló, 
sok, belső 
erőből fakadó 
energiával. 














Electra: 
utcagyerek, akinek 
kedvenc babája 
egy konnektor volt, 
ezért szereti 

úgy az elektromos- 
ságot. 


Khromes: 
DNS-mutációval 
előállított robot, 
morph-képes- 
ségekkel. 

Nem túl erős. 


Lee Chon: 
kung-fu harcos, 
villámgyors 
kezekkel 

és nunchakuval. 


Okura: gazdátlan 


mas testével 

re képes, még ölni is. 
Az egyik legjobb és 
legszebb karakter. 


Slamdunk: Jordan 
és Bruce Lee keveré- 
ke, ugyanolyan jól 
bánik az ökleivel, 
mint a labdával 
(melyet fegyverként 
fel is használ). 


Tonk 
nem egy ! 
jellegzetes karakter. 
Kedvenc fegyvere 

a tűz. 


Toshlo: 

kisgyerek, 

a Katu Dragon 

iskola utolsó 
képviselője. 
Mozgása egy 
tornászéhoz hasonlít. 


Yurgon: 
hatalmas termetű 


8 nyomozó,aki 


a harcosok között 
elvegyülő gyilkost 
üldözi. Gumibotja 


félelmetes. 








reket takarnak (például Mexico egy jellegtelen há- 
zat, Dánia pedig egy kosárlabdapálya, ami sokkal 
jobban illett volna az USA-hoz). Legtöbbször azon- 
ban találó lett a kiválasztás, például a japán szik- 
lakert, a thai-box ring, vagy a New York-i Szabad- 
ságszobor előtti építkezés állványzata. A hátterek- 
kel kapcsolatban nagyon jó újítás, hogy minde- 
gyiknek sajátságos hanghatásai és szurkolói van- 
nak, valamint hogy a díszlet egyes elemei aktívan 


ELL RELEKI 











is részt vehetnek a harcban (a legjellemzőbb pél- 
da: Slamdunkkal kilőve egy égő kosárlabda-va- 
rázslatot a dán pályán, az az ellenfél eltalálása 
után a háttérben található gyűrűbe is belepattan, 
sikeres kétpontos dobásként). Maguk a harcosok 
egyszerűen gyönyörűek. Mindegyik hatalmas, na- 
gyon sok egyéni mozgással és legalább három spe- 
cial move-val. 


MÉG A VÉR IS CSÖPÖG... 


A játék újításai révén kiemelkedik a verekedős 
játékok mezőnyéből. Szolídan ugyan, de fröcsköl a 
vér (mely a későbbi menetekre akár az egész pad- 
lót is beboríthatja), a háttérben a nézők őrjön- 
genek, kocsijukat próbálják beindítani vagy épp 
egy acélállványon egyensúlyozva integetnek, ka- 
raktereink pedig minden tudásukat és varázserejü- 
ket beleadva harcolnak a végső győzelemig. 


(: Hl dit. E öl Hl öt.) 
LENE V2a gi 
kezelhetőség 
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EGY KÉPREGÉNY 





MELYNEK FŐHÖSÉ TE LEHETSZ! 





Peter Grey egy teljesen hétköznapi ember volt, aki mel- 
lett az ember egyszerűen elmegy az utcán. Egy leromlott 
állapotú kis könyvkereskedés tulajdonosának mondhatta 
magát, ahol a vevők nem túlságosan tolongtak. A felesé- 
ge nemrég hagyta ott a legjobb barátjával, egyszóval éle- 
te romokban hevert. A gondjai elől - talán gyerekesnek 
tűnik - a képregények közé menekült. Kedvenc sorozata 
a Cygnus Comics-tól a Darksheer sorozat volt. Most azon- 
ban úgy tűnik erről az élvezetről is le kell mondania, 
ugyanis a Cygnus Comics bejelentette, hogy befejezi 
Darksheer kalandjait. 

Nos, ebben a helyzetben vesszük mi át Peter irányítását 
az E0A legújabb kalandjátékában, a Noctropolisban. A já- 
ték kezelése a Blue Force-éhoz hasonló, meglátszik, 
hogy ez is amerikai játék. Az egér jobb gombjára tehát 
egy "piramis" jön be, erről válogathatunk a megfelelő 
parancsokból. (Open - nyitni ; Look - vizsgálni ; Move - 
mozgatni, ám ezzel lehet gépeket működtetni is ; Get - 








. OTTH ON, 
ÉDES OTTHON 


A történet elején tehát szokásunkhoz híven 
otthon lopjuk a napot. Vegyük fel a számláin- 
kat az asztalról, majd menjünk hátra, a szo- 
bánkba. Itt a sarokból egy képeslapot vehe- 
tünk fel (az ex-feleségünk írta írónikus stílus- 
ban), s tegyük el az asztal alól a figyelmeztető 
levelet, valamint az asztalról a "Szeretnék Darksheer lenni" 
pályázat visszaigazoló nyugtáját. Nos, már sok szó esett 
Darksheerről, nézzük meg tehát ki is ő valójában, s vegyük 
fel a szék elől, az ottománról a képregényt. 

Mint láthatjuk, Darksheer leginkább Batmanhez hasonlít- 
ható, ő Noctropolis, az örökké sötét város igazság-bajnoka, 
aki kiirtja, vagy hűvösre teszi a rosszfiúkat. Ehhez az erejét 
egy különös anyagnak köszönheti, egy folyadéknak, ami 
voltaképpen nem is folyadék, hanem a sötétség tiszta 


KEgeetEE 0 


felvenni ; Goto - menni ; Talk - beszélgetni ; Travel - utaz- 
ni ; Setup - a program paramétereinek beállításai ; Disk - 
állás mentés/töltés ; Inv - inventory ; Use - a tárgyainkat 
használni.) 

A játékmenet elsőre talán furcsa lehet, ugyanis a meg- 
szokott kalandjátékokkal ellentétben nem mászkálha- 
tunk össze-vissza a képernyőkön, mindig csak oda mehe- 
tünk, ahol értelmes dolgot tudunk csinálni. Ez azonban 
rövid játék után megszokható. A játék grafikája (ez szt 
hiszem a képeinkből is látszik) nem mindennapi. ö 
rű, színes, kézzel rajzolt SVGA felbontású ú 
stílusú háttereken digitalizált színészek atekítják hősein- 
ket, akikkel persze végig digitalizált dialógusokban be- 
szélgethetünk. A játékban ugyan nincs semmilyen forra- 
dalmi újítás, vagy szemet gyönyörködtető animáció, de 
már csak a káprázatos hátterek, no meg a misztikus szto- 
ri miatt is érdemes ezt az anyagot végigjátszani. 


esszenciája, ez a Liguidark. Ezt az anyagot egy ősi szerze- 
tesrend fejlesztette ki, amelyre Darksheer még civil ember- 
ként annak idején véletlenül bukkant rá. Darksheernek van 
persze egy csodálatos partnernője is, ő Stiletto, akihez - ta- 
lán betegesnek tűnhet ez egy képregény figura 
esetén - mint azt a hősünk szobafalán lévő 
posztereket elnézegetve rájöhetünk, Peter kü. 
lönösképpen vonzódik. A képregény utolsó ré- 
szében Darksheer visszavonul, mivel úgy gon- 
dolja hogy ő ennél az igazságosztó szerepnél 
többre született. Az olvasás után hősünk el- 
szenderedik, s rémálmából egy vámpírszerű nő- 
személlyel a csengő ébreszti fel. 

Menjünk a bejárati ajtóhoz, s beszéljünk a kis 
küldönccel. Egy csomagot tart a kezében, s azt 
állítja, a jövőnk van benne. Kérdésünkre, hogy 
mi van benne (What"s inside...) valamit miszté- 

riumról, álomról, 
cselszövésről 
kezd — beszélni. 
Kérdezzük meg, kinek jött, 
majd mire kiderül, hogy ne- 
künk a Cygnustól, adjul 

oda a pályázat nyugi 
(Whois... , Grey... , Pve got. 

A csomagban a pályázat nyere- 
ménye, két érme, és nagy meg- 
lepetésünkre a Darksheer s0- 
rozat folytatását találjuk. Elol- 
vasva a képregényt kiderül, 
hogy Noctropolis börtönéből 
egy Flux nevű alak kiszabadi- 
totta a legveszedelmesebb bű- 
nözőket, így alkotva egy tea- 
met, melynek tagjai: Succu- 
bus, a női démon, Green- 





Peter itt érkezik az ismeretlen, de mégis ismerős városba. 


thumb, az őrült tudós, aki egy baleset következtében a mu- 
táns növényei segítségével tért vissza az élők sorába, Top- 
Hat a varázslónő, Drealmer, aki képes gyilkolni az emberek 
álmain keresztül, s végül Master Macabre, aki valaha be- 
csületes sebész volt, ám miután a bűnözés magával sodor- 
ta, brutális gyilkossá vált. Használjuk az ezüst érmét, me- 
lyet hősünk a megszokástól vezérelve felpöcköl a levegőbe. 
A földre leesve azonban megmagyarázhatatlan dolog törté- 
nik: egy kapu jelenik meg, amely magába szippantja Petert. 


NOCTROPOLIS c íTY 


Egy ismeretlen, de mégis ismerős város közepére érke- 
zünk. Menjünk az újságárushoz, aki furcsa formának 


Végre rátaláltunk a Succubus-ra...vagy ő talált ránk? 


tart minket. Mondjuk, hogy nem idevalósiak vagyunk, 
majd amikor elmondja, hogy Noctropolisba kerültünk, 
kérdezzük a képregényből ismert Desmond atyáról. (Vm 
not..., Pm looking...) Azonban semmit sem mond in- 
gyen, tehát adjuk oda neki a képregényünket. (May- 
be..., How about this...) Így már hajlandó információval 
szolgálni, s ad egy újságot is, amiben valami betörésről 
írnak az obszervatóriumba, s még valami botrányról az 
épülő Sunspire Toronyházzal kapcsolatban. Ezután kér- 
dezzük ki őt mindenről, amiről tudjuk, mivel így címeket 
tudhatunk meg. Menjünk is el egy új címre (travel), a 
templomhoz. 

A kerítésnél ólálkodó fiútól megtudhatjuk, hogy az atyát 
hetek óta fogva tartja egy démon kőszobor, a Succu- 
bus műve. Balra a kerítés mellől vegyük fel a drótká- 
belt, s törjük le a rozsdás kerítésvasat. Nyissuk ki a 
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jobboldali lámpa aljánál az elektromos részek fedelét, s 
csatlakoztassuk a kábelünket. A vasat használva Peter 
ráköti a kábelt a vasra, s az egészet a kútba hajítja. Mi- 
után a szobor szétrobbant az elektrosokktól, lépjünk be 
a templomba, s menjünk be a gyóntatófülkébe. Nyissuk 
ki az ablakot, ami mö- 
gött valóban Des- 
mond atya ül, aki ás 
azonban kezdetben 
minket is démonnak 
vél. Magyarázkodjuk 
ki magunkat (Father 
Desmond..., Easy, 

sss The pe- 


a Idestroyed...), 
mire megkérdezi, hogy mi a 
nevünk, s felajánlja, hogy 
legyünk mi a következő 
Darksheer. Fogadjuk el 
(Yes, Fathei j 
kérdezzük ki 
denről. 


4 $SUCLCCUBUS NY OMÁBAK 


Az atya ad egy - talán a Succubus nyomára vezető - cson- 
tot, ezt vigyük el a Főutcához, a Hall of Recordsba. Ez egy 
információs központ, tehát adjuk át a csontot az emel- 
vény tetején tanyázó hivatalnoknak. Miután megvizsgálja, 


kiderül, hogy a csont egy a száz évvel ezelőtti katasztró- 
fában elpusztult, akkor nagy hatalmú ember, Benjamin 
Hutchins maradványa. Ezután őt is kérdezzük ki minden- 
ről, különösképp erről az emberről, akiről elmondja, hogy 
a Mauzóleumnál van eltemetve. Az atyánál tett látogatá- 
sunkkor megtudtuk Stiletto címét is, de mivel őt egyelőre 
nem tudjuk meggyőzni arról, hogy mi leszünk a következő 
Darksheer, inkább menjünk a Mauzóleumhoz. Nyissuk ki a 
hátul lévő rácsot, s lépjünk be az ajtón. A krematórium- 
ban találjuk magunkat. Vizsgáljuk meg a koporsót, mely- 
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Az opera előtti "hölgy" szívesen megmutatja a portékáját. 


ről egy újabb címet, Peter Bornick özvegyének a címét ol- 
vashatjuk le. Húzzuk félre a takarót az első hulláról. Ve- 
gyük ki alóla a koporsó kulcsát, és használjuk is. 
Másszunk be a koporsóba. 

Egy kis utazás után egy melet érkezünk, ahol hamaro- 


A Neon Noose bárban a tönkrement Dynatek főnöke italozgat. 


san társaságot is találunk: a rémálmunkból már ismerős 
Succubust. Teljesen mindegy, mit beszélünk vele, a vége 
az lesz, hogy most a valóságban is belénk mélyeszti a fo- 
ta Halálos mérgétől már csak Hvténi vannak hátra 


zá 


NYOMOZÁS A SUNSPIRE 
TOWER KÖRÜL 


A Liguidark-os medencéből kijövet immár gyógyultan esz- 
mélünk. Stiletto kérdésére, hogy hogy vagyunk, válaszoljuk 
hogy remekül (I feel great...). Ezután Stiletto próbára teszi 
képességeinket. (A helyes válaszok: Damn!..., You 
bitch!..., Pve had enough..., ACTION: Incapacitable, ACTI- 
ON: ) Immár hajlandó válaszolni az összes kérdésünkre. 
(Ha esetleg valaki elszúrná a próbát, Stiletto lakásán kérhet 
még egy utolsó lehetőséget.) A Shadowlair oszlopai közül 
kettőben rejtekhelyeket találhatunk, ezeket kinyitva az 
egyikből a shadeskin (Darksheer ruhája) és a Liguidark grá- 
nát kerül elő, míg a másikból egy könyv a Darksheer törté- 
nelemről, és a Noctroglyph (amivel láthatatlanok tudunk 
lenni). Menjünk a Sunspire Towerhez, és vizsgáljuk meg a 
teherautót, amelyről a virágokat rakodják. Az autó oldaláról 
hősünk a Central Park Növényház címét olvassa le. Beszél- 
jünk az őrrel. Adjuk be neki a mesét, hogy a 
város ette jövünk új tervekkel (Vm 

it s got... it 


menni tehát továbbra sem tudunk, szól junk hát 
Stilettonak, aki erre női fortéllyal eltereli az őr 
ts Menjünk be az ze sage- 


terekhez remekül kiválasztott 


(ezt láthatjuk a kép sarkában), tehát igyekezzünk. Toljuk 
el a szobrot, mire az emelvény elmozdulásával egy lejárat 
nyílik. Vegyük fel az eközben felreppent csipkedarabot, s 
menjünk le. A Succubus "hálószobájában" vagyunk. Tol- 
juk félre a matracon a párnát. Az alatta látható naplót 
nyissuk ki, melyből kiderül, hogy a Succubus egy bombát 
rejtett el a templomban. Az 
egyik szobor kezében egy lán- 
dizsát láthatunk, ezt törjük ki, 
s feszítsük ki vele a balra lé- 
vő rácsot. Ha kijutottunk, 
irány a templom. Az oltár mel- 
lett egyből felfedezhetjük, 
hogy egyel több szobor van, 
vegyük fel tehát a középső 
plasztik szobrot, s a párnát 
elhúzva a detonátort is. A 
Succubus látva, hogy a trükk- 
je füstbe ment, immár szem- 
től szemben az atyának tá- 
mad. Az atya per- 
sze nem képes őt 
lelőni, mivel a 
Succubus egy az 
azelőtt nála szol- 
gált nővér testé- 
be van beleköltözve. Stiletto azonban még 
idejében érkezik, s verekedni kezd a Succu- 
busszal. Ne habozzunk mi se, vegyük le az ol- 
tárról a kelyhet, töltsük meg szentelt vízzel, s 
öntsük a Succubus nyakába... A Succubustól 
tehát megszabadultunk, azonban a mérgétől 
immár Peter is erőtlenül rogyik össze. Stilet- 
to meg már épp kezdett volna megkedvelni 
minket, ezért gyorsan elvisz minket Shadow- 
lairbe, Darksheer menedékhelyére. 








Tophat bűvészelőadásához nem tolonganak az önként jelentkezők. 


ük le róla a rakás téglát, s kapcsoljuk be a 

, Fenn vegyünk magunkhoz egy üvegdarabot, s lif- 

tezzünk vissza. A Cyynus (ez a képregény világában egy épí- 
tész cég) előterében beszéljünk a portással, Wandával. 
(How about..., Pm with..., Listen. .., You got it...) Panaszko- 
dik a melegre, tehát ha elintézzük a szerelőnél, Leonnál, 
hogy megcsinálja a légkondícionálót, talán beenged minket 
dJenkinshez. Menjünk be a jobboldali ajtón a gépházba. 
Leon egy irtózatos nagy bunkó, s kérésünkre, hogy csináljon 
valami kis hűvöset, rá se hederít. Ismét $tilettonak kell 
szólnunk. Stiletto bájai ismét célra vezetnek, a léhűtő elá- 
rulja, hogy csak Wanda bosszantására nem kapcsolta még 
be a berendezést. Miután Leon Stiletto jobbegyenesétől el- 
szenderül, kapcsoljuk át a gépen a piros kapcsolót. Ismét 
beszéljünk Wandával (Perfect...), aki most már beenged 
minket Jenkinshez, Beszélve Jenkinsszel (az eleji ját 
) kiderül, hogy a Sunspire Tower körül különös 

lául arra kérte őt a megbízó, hogy leg- 

először a legfelső szintet fejezzék be, valamint valami titkos 
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szerkezetet is vittek oda, amelyet a Dynatek cég fejlesztett 
ki. (Vm from..., Who"s the whacko..., What kind..., Thats 
pretty...) Kérdezzük ki őt is mindenről. (Tell me about...) 
Ezután beszéljünk ismét Wandával, akit hamarosan a cég 
főnöke Ms. Shoto hívatja magához, akinek a liftkódját hő- 
sünk kifigyeli. Vegyük fel Wanda asztala mellől a leesett 
liftkártyát, és segítségével mi is liftezzünk fel. Csevegjünk 

Ms. Shotoval, Beszélge- 

tésünk azonban még ered- 


Macabre áldozatai karácsonyi díszben. 


ménytelen, mivel nem hajlandó semilyen konkrétummal 
szolgálni az építkezésről. Ha elmegyünk Bornick özvegyé- 
hez, vagy a nemrégiben tönkrement Dynatek főnökéhez, Jim 
Drake-hez, a Neon Noose bárba (a Dynatek székház romjait 
őrző rendőr igazít minket útba), beszélgetve velük kiderül, 
Klóte ést szerencsétlensége a Sunspire Towerhez kap- 
csolódik. 


CREENTHURKBNÁL 
VENDÉGSÉGBEN 


Látogassunk el a növényházhoz, s hatoljunk be az üvegvá- 
góval. Greenthumb növényei közé kerültünk, amelyek rög- 
tön el is fogják hőseinket. Greenthumb is megjelenik, és 
sajnálkozását fejezi ki, hogy nem tudjuk őt elkísérni az ope- 
rába a NEX előadásra. Miután Greenthumb távozott, hasz- 
náljuk a Liguidark bombánkat, amitől a növények elhalnak. 
Vegyük fel a földről az alélt Stilettot és távozzunk. Az üveg- 
ház előtt egy plakátot sodor a szél, ez szintén a NEX-et hir- 
deti. Gyógyítsuk magunkat ismét a Shadowlairben Ligui- 
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darkkal, majd menjünk a Hall 
of Recordsba, s a hivatalnokot 
kérdezzük az operaház címé- 
ről. 


TOPHAT 
BEMUTATÓJÁN 


Az operaház előtt egy rossz- 
leány árulja magát, ám inkább 
menjünk be. TopHat előadását 
láthatjuk, ám cseppet sem 
nyeri el a tetszésünk, mivel 
Stilettot elvarázsolja mellő- 
lünk, s csak akkor kaphatjuk 
vissza őt, ha elhozzuk neki az 
Obszervatórium lencséit. Mie- 
lőtt azonban oda mennénk, 
térjünk vissza az üvegházhoz, s 

a mellette lévő teherautóból vegyük ki a magokat, és a nö- 
vesztőszert. Ezután irány az obszervatórium, aminek a biz- 
tonsági kamerája előtt a Noctroglyph segítségével menjünk 
át. A bejárat mellett rakjuk a magokat a fal repedésébe, és 
öntsük rájuk a növesztőszert. A falon keletkezett lyukon 
másszunk be. Bent vegyük fel a csavarhúzót, az 

olajozót, és a jegyzetfüzetet a liftről. (Persze úgy 

£3 mászkáljunk, hogy nehogy reflektor fény- 

sza be kerüljünk.) Liftezzünk fel a telesz- 


kóphoz, s az olaj és a csavarhúzó segítségével 
vegyük ki a lencséket. Térjünk vissza vele az 
operába. TopHat persze nem tartja be az ígére- 
tét, hanem inkább még minket is megsebesít. 
Miután a takarító kioldozott minket, vegyük fel 
TopHat késeit, s ismét gyógyítsuk magunkat 
Liguidarkkal. Térjünk vissza az operaházba. Ve- 
gyünk fel a színpadról egy téglát, álljunk a kö- 
zépen látható színpadi lifthez, s vágjuk a téglát 
a kapcsolójához. Lent az öltözőasztalról ve- 
gyük magunkhoz a sminkes dobozt, és a nyak- 
láncot. Húzzuk el a kosztümöket, s a mögöttük 
lévő ajtón másszunk át. Vegyük fel a cső tete- 
jéről a csavarhúzót, s akasszuk ki vele a helyé- 
ről a zárt ajtót. Az ajtó mögött egy frissen meg- 
téglafal van, nyissuk hát ki a tűzoltócsa- 
pot, majd a csövet felvéve irányítsuk a falra a vízsugarat. A 
lyukon keresztül egy csoport 
vagányba botlunk, beszéljünk 
velük, ám információikat ők 
sem adják ingyen. Ajánljuk fel 
nekik először a késeket (Did 
you..., Listen..., Tell you...) 
Ekkor elmondják, hogy átták 
Stilettoékat, ti i ajándé- 
kért, a nyakláncért pedig el- 
mondják, hogy a triciklin, 
amin távoztak a belvárosi hen- 
tes logoját látták. (What abo- 
ut..., How about...) 
címét az újságárustól tudhat- 
juk meg. Vegyünk a hentesnél 
házi kolbászt. (Do you make... , 
Yeah..., ! dont..., How abo- 
ut...) Az újsággal fizessünk, 
mivel épp kifogyott a csoma- 


JE 





Master Macabre szemmel láthatólag a KET szerelmese. 


golópapírból. Ezután nyissunk be a hűtőkamrába. Vegyünk 
fel egy húskampót, toljuk el a kicsontozott marhákat, s 
másszunk le a mögöttük lévő létrán. 


HAS VI VET VANG AMBAR. 
BIRODALMÁBAN 


Master Macabre "műtőjébe" jutottunk. Ahogy ő is 
mondja épp időben, hiszen épp most kezd munkálkodni 
Stiletton, s szegényt az egyik ujjától meg is szabadítja. 
Az előadás azonban nem sokáig tart, mivel minket pedig 
mérges gázzal kábít el. Ébredésünkkor ! Master Macabre 





után elmegy, hogy tompább, fájdalma. bb eszközöket 
hozzon. Immár tehát mi is le vagyunk kötözve egy műtő- 
asztalhoz, azonban a savas edényt le tudjuk rúgni, amely 
leesve szétmarja Stiletto ágyának a fékét. Ezután az asz- 
talt meglökve az felborítja a generátort, ami eltolja Sti- 
lettot egy éles kés mellett, mely elvágja a szíjjait. Miu- 
tán kiszabadultunk, vegyünk el egy lombikot a polcról s 
Kr Cs 


nyissuk ki az ajtót. Macabre lép be, akin Stiletto meg- 
bosszulja a levágott ujját. Macabre áldozatai raktárában 
töltsük fel a lombikot savval, s mehetünk tovább. A ven- 
tillátor lapátjai között ugorjunk át, majd ott vegyük fel a 
lomok közül a csap-kereket, és vágjuk le a kötelet, az 
üvegdarabunkkal. Menjünk vissza az előző helyre, s kös- 
sük a kötél egyik végét a hatalmas nehezékre, míg a má- 
sikat Peter a ventillátorba hajítja. Miután a kötél elsza- 
kadt, menjünk ki a nehezék ütötte lyukon. Dobjuk a sa- 
vat a csatorna feletti csőhöz, mire az leesve egy hídat 
alkot. Menjünk át, majd ott rögtön az első ajtón jobbra 
be. Vegyük fel a földről a hajlított rudat, amivel az elő- 
ző helyen tegyük biztonságossá a keskeny hídat. Men- 
jünk át, s a következő helyen a kerekünkkel zárjuk el a 
csatornát. (Ha akarunk, az itt található hálóval, pat- 
kányt foghatunk Macabre raktárában.) Ott, ahol az előbb 
a rudat vettük fel, másszunk le a csatornába, melyen ke- 
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Drealmer álomvilága meglehetősen bizarr. 


resztül egy különös ajtóhoz jutunk, melyet egy kreatúra 
őriz. Adjuk oda a kreatúrának a sminkes dobozt (Look, 
friend... , Wait..., Maybe...), s kérdezzük meg mi történt 
vele. (What happened..., What was...) Elmondja, hogy 
Ms. Shotonál volt könyvelő, ám miután felfedezte, hogy 
a Sunspire Towert egy alvilági alak, Whisperman támo- 
gatja, és értesítette főnökét, hamarosan Macabre kései 
alatt találta magát. Ezután nyissuk ki a kaput, úgy, hogy 


a megfelelő színű golyók egy sorban legyenek a megje- 
lölt helyeken. Persze az alsó kékkel kell kezdeni. (Egy 
tipp: először középen kezdjük kirakni, s kifelé halad- 
junk.) Ha kinyitottuk, mártózzunk meg ismét otthon a 
Liguidarkban. 


EGY ÚJABB RÉMÁLOM 


Hamarosan Stilettot láthatjuk, amint sztriptízbe kezd 
előttünk. Ez csak álom lehet, de hamarosan kiderül, hogy 
sajnos egy újabb rémálom: Drealmer világába cseppe- 
nünk. Vegyük fel rögtön balról a festéket, majd az épü- 
letből, a bohóc fogából a fogorvosi piszkálót. Ez utóbbi- 
val feszítsük ki a bedeszkázott ajtót, s belépve az asztal- 
ról lopjunk egy kis gyufát. Menjünk vissza a bohócfejbe, 
s a toronyból, a démon mellől emeljük el az olajlámpát. 
Menjünk vissza az előtérbe, és húzzuk le a sötétítőt, így 
újabb ajtón léphetünk be. Égessük le a pókhálót, s 
vegyünk magunkhoz egy kis háló-kötelet. Tegyük el 
a pókpetéket, melyek közül egy szent kereszt lóg ki, s 
ezt dnek hozzá a toronyban a démonhoz. Vegyük fel 
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Flux végre felfedte valódi kilétét. 
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a gyémántot, amivel az asztalon az üvegbú- 
rán vágjunk lyukat, s feldöntve a borsszórót 
tegyünk el némi borsot. Ezt szórjuk a bohóc 
torkába, mire az egy ecsetet böffent ki. Ezzel 
fessünk egy ajtót az előtérben lévő vászonra, 
és lépjünk be rajta. A hatalmas tornyra hajít- 
suk fel a pókhálót, másszunk fel, majd a te- 
tején az ajtóhoz a lábtörlő alatt keressük a 
kulcsot. Megtaláltuk hát Dreal- 
mert újra, beszéljünk vele. Ha- 
marosan megmutatja, hogyan le- 
het az álomból kijutni: ha megöl 
minket. Szerencsére azonban a 
valóságban épp a Liguidarkban 
csücsülünk, tehát nem sikerült 
likvidálni minket. 


WHISCERMANNÉL 


Irány Ms. Shoto irodája, ahol a Macabre 
barlangjában hallottakat elmondva, Ms. 
Shoto kénytelen elárulni, hogy Whisperman 
az apja, akit az épület alatt, Subterrainiá- 
ban találhatunk. Az épület előtt törjünk le 


egy darabot a fát védő rácsból, s s feszítsük fel vele a 
csatornafedőt. Másszunk le, nyissuk ki a kazánt, s pa- 
koljuk be az összes törött széket. Ennek következtében 


manhez jutunk, aki valójában már csak egy szellem. Be- 
szélve vele elmondja, miként csalta őt csapdába Flux, 
akinek elárulta hogyan nyerhet a Liguilightból a Oint- 
essence-t, ami így Fluxnak mindenható hatalmat fog 
adni. Most már ő is Flux ellensége, tehát elmondja, 
hogy Flux a Sunspire Tower tetején található. 

Szálljunk be a Cygnus liftjébe, s üssük be a jegyzetfü- 
zetben lévő kódot. Így a Cygnus épület tetejére kei 
lünk, ahonnan a húskampó segítségével lendüljünk át a 
dróton a Sunspire Toronyba. A lépcsőházban vegyük fel 
a szigetelőszalagot, a kötelet, és a partvist. Legfelül 
egy kutya állja az útunkat, kössük hát a kolbászt a 
kötélre, és dobjuk oda neki. Miután szerencsétlen 
állat lezuhant, ragasszuk a kampót a partvisra, és 
húzzuk vissza vele a kötelet, amelyen Peter átlendül 
a túloldalra. 


SZEMTŐL-SZEMBEN 
PFLUNSZAL 


Szembetalálkozunk hát végül Flux-szal, aki mint 
kiderül, nem más, mint az előző Darksheer. Most 
már azonban Lumisheernek nevezi magát, s kide- 
rül, hogy ő gyújtotta fel a Dynatek épületét, miu- 
tán végeztek a fénydesztilláló szerkezettel, ő vet- 
te rá Whispermant a Sunspire Tower támogatásá- 
ra, s ő volt az, aki úgy irányította régi ellensége- 
it és minket, mint a bábukat. Csak azért hagyott 
minket mindig életben, mert szüksége van egy 
emberre a mi valóságunkból, akinek a Liguidark- 
kal keveredett véréből, és nagyobb mennyiségű 
Liguilightból elő tudja állítani, a mindenható ha- 









talmat adó Ouintessence-t. Ezt akárhogy is beszélünk ve- 
le, meg fogja tenni. Ám azután gyorsan pöcköljük a fény- 
be az arany érménket, mire a megjelenő portál magába 
szippantja a Ouintessence-t. Ezután megjelenik egy Ele- 
mentál is, akit ugyan be nem avatkozási eskü köt, de Lu- 
misheer gaztetteit nem tűrheti tovább, s végez vele. Így 
immár valóban mi leszünk az új Darksheer, s Stilettoval 
együtt mindkét valóságsíkban képesek leszünk élni... 





















Nos nagy vonalakban megpróbáltam tömören és követ- 


hetően leírni a sztorit, az azonban mindenképp előny, ha 
értjük az angol nyelvet, úgy ugyanis minden részletét 


megérthetjük ennek a nem túl egyszerű történetnek. Ja, 
és a játékot végigjátszani már csak azért is érdemes, mi- 
vel a végén megnézhetjük az összes elbakizott videoje- 
lenetet. 







Vári Zoltán 


576. ÉRTÉKELŐ 
NOCTRÓOPÓOLIS co; 


EOA 
ILS] ehe ee AL] 





hang/zene[/7 [77 [ET [FE [ER TT TE TE IBBRI HI 
TITTTETENNNNNNNNEENEE 


(00 EL OL EC TE 1 ÁÁ NÁSÁ RA Hl 


(3 KORREKT. 

— (a ) 

FE di 

Ni 

DI 

1 
HÜ 
C64: Uj [/r4any 
AMIGA 41) CD32 


eTek RAM:4MB . HD:1MB — VIDEO:SVGA CPU: 386 





" CD:1 ZENE:SB SBPRO GUS ROLAND ADLIB 





jnleuuuljá akciós árak MP pi HL 


DAWN PATROL 
[aka 

[ui 

új li 

[ur jáz 

SAS a dei 
ln 
SPACE FEDERATION 
KÜL help án dír 1] 
ZEPPELIN 


j 


Lui d ási 
BLOODNET 

[rZ ÚGA 
DARK LEGIONS 9 
DAWN PATROL 
DREAMWEB 
ECSTATICA . 
3813 










iv tra LL 
Uids Adult 


aráatagá ágára ásó 
[dá ata 7 au] 


TT ET LIGELESVÁN TÉT 
OSR che Ete CN tT TÓ j 


5." 


[) 
B 


CN eL s NN 
at rud e ti 
[7 


DISPOSABLE HERO 
ELFMANIA 

ga kuleli 
[éld tul bt 
heg eheia át a 
NIPPON SAFES INC 
RISE OF THE ROBOTS 


üpú hel 

LTAL ő 

BLUES BROTHERS 
CAPTAIN FIZZ 

DALEK ATTACK 
DEMON BLUE 
MLS A AL 

Lil 

MH ÜL] E 
LETHAL WEAPON 
OPERATION HORMUZ 
ker AHA K E EA 
ker Av K FELEL 
kaldittti 

kt elm LB 
TROLLS 


úgyan 
valamint pécsítboltúnkra párt oáábaa PEELGTTTÓ a bedztábántT 
TI úg ja a borítékba az Akciós szelvényt is. 


res 


teukA 





MSZT 


WRATH OF DEMON 


BRIAN THE LION 
ea u heat a aki 
[rate 

LA] 

hulla 
akát ebt 
beé a ál 

bu AN 

TROLLS 

hd] 


CRAZY CHASE 
DOUBLE DRAGON V 
JURASSIC PARK 
ea ea 
PUSH OVER 


ADDAMS FAMILY 2 
BARKLEY SHUT UP... 
TVt 
utat aki 
[aula Ve 
MAGIC BOY 
kv é nhet állj 
[tk] 
itt 






beh 
bell 


RISE OF THE ROBOTS 9900 


billsl izes hl] 
budd tra bi 
SUPER BATTLE TANK2 6900 
TROLLS tn) 
KE VEL 9900 
ML 9900 


KIYZN AL SE TET NÉK 1] 


nti a Tt] Mei) 
[Sin TAT VL AS MELL] 
(ÜT Ne] KC) 
ag KELL) 
SPANKYS OVEST" 7!" 3900 
XENON2 3900 
[A 

LEV tr Hsni 
EEG aaa rel) 
JEL ren) 
DYNAMITE HEADY / 9900 
mM Tee Ge KE 
TA e] 9900 
mag iikav ! 8900 
[ALT TTV a EE) 
MORTAL KOMBATÍI 11906 
ha Márti Ehh 
OUTRUNNERS 


ben 
ROCK AND ROLL RACING "8900 
itat hl bel 
per. Le 9900 







































u 








